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. Massenveranstaltung 


Offene Welten, wohin man nur schaut — und wir sind wie immer mittendrin! 


Wáhrend in der realen Welt Konzerte und Messen nach wie vor eher 
Wunschdenken sind, tummeln wir uns virtuell mal wieder in einer bevól- 
kerten Online-Welt nach der náchsten. Der Open-World-Trend ist auch im 
Sommer 2020 nach wie vor ungebrochen, was man gut am größten Test 

in diesem Monat sieht. Denn Ghost of Tsushima lädt nicht nur durch eine 
wunderbare Fernost-Welt zum Verlieben ein, sondern schmeifit uns gleich 
auch noch dermaßen viele Mongolen-Invasoren entgegen, dass wir über 
unser Home Office ganz froh sind. Noch weitaus offener wird es aber dann 
im Herbst, wenn mit Assassin's Creed: Valhalla, Cyberpunk 2077 und Watch 
Dogs: Legion gleich drei Mammutprojekte in nicht einmal drei Wochen auf- 
schlagen. Zumindest solange keines der Spiele noch mal verschoben wird 
— ist ja jetzt nicht so arg an den Haaren herbeigezogen. Die Spiele kónnten 
aber trotz der Gemeinsamkeiten unterschiedlicher kaum sein. Hier ein typi- 


sches Assassin's-Creed-RPG, in dem wir uns als Wikinger durch englische 
Ritter schnetzeln und meucheln, dort ein sarkastisch-düsteres Hacker- 
Abenteuer, in dem wir als Widerstandskámpfer einer fiesen Regierung in 
den Hintern treten. Und das dystopisch-futuristische CD-Projekt-RPG ist 
noch mal eine ganz andere Baustelle. Von alledem konnten wir uns nun 
erstmals selbst überzeugen, denn alle drei Titel waren ausgiebig anspielbar. 
Immerhin ein kleiner Trost für die ausgefallene Gamescom diesen Monat. 
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Offene Welten sind auch am 
PC beliebt, nur auf Ghost of 
Tsushima müssen die Kolle- 
gen verzichten und stattdes- 
sen bis Herbst warten. Lohnt 

sich in Anbetracht der Spiele 


ELI aber auf jeden Fall. 
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Tropisch wird es diesen 
Monat nicht nur draußen 
im Park, sondern auch 

in der N-ZONE, denn 
Spongebob, Pokémon und 
Summer in Mara entführen 
euch in warme Gefilde. 
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„Wer sind die Ersten?" fra- 
gen die Kollegen der MMO- 
RE. Wir sind zumindest die 
Ersten, die fragen: „Worum 
geht's?“ Schlauer werdet 
ihr nur, wenn ihr WoW spielt 


CIE und das Heft lest. 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und BEN informationen aus der Welt der Spiele 
— hin und wieder natürlich gewürzt mit ein wenig albernem play^-Humor. 


Der Zeit voraus: | 
Die News-Rubrik zur kommenden 


Konsolen-Generation! | 


Produktion der PS5 wurde wohl verdoppelt 


Sony rechnet aufgrund der Corona-Pandemie mit einer stark erhóhten Nachfrage. 


HARDWARE | Durch die aktuelle weltweite 
Lage hat sich das Interesse an Gaming-Pro- 
dukten ziemlich gesteigert. Nach Ausbruch 
der Corona-Pandemie ist etwa die Nachfrage 
nach der Nintendo Switch so stark gestiegen, 
dass Nintendo einige Monate lang mit Fla- 
schenhálsen in der Produktion zu kámpfen 
hatte. Auf eine hóhere Nachfrage móchte 
Sony laut einem Bericht von Bloomberg nun 
besser vorbereitet sein und kurbelt darum die 
Produktion der PS5 ordentlich an. Ursprüng- 


2021 fünf bis sechs Millionen Einheiten 
produziert werden sollen. Nun sollen ganze 
zehn Millionen Konsolen hergestellt werden. 
Begonnen wurde mit der Produktion be- 
reits im Juli, damit fünf Millionen Exemplare 
pünktlich zum Weihnachtsgescháft zur Ver- 
fügung stehen. Die übrigen Einheiten sollen 
zum Start des ersten Quartals im náchsten 
Jahr in den Regalen liegen. Aus dem Bericht 
geht allerdings nicht hervor, in welchem Ver- 
háltnis die unterschiedlichen Versionen der 


lich wurde darüber berichtet, dass bis März Konsole hergestellt werden. ^ MORITZ SCHMIDTKE 


Dualsense-Controller im Hands-on-Event vorgestellt 


Journalist und Moderator Geoff Keighley nahm HARDWARE | Am 17. Juli durfte der kanadische Moderator 
das Gamepad der Playstation 5 unter die Lupe. und Videospieljournalist Geoff Keighley den Controller der PS5 
im Rahmen des Summer Game Fests testen. Wáhrend des etwa 
25-minütigen Videos verglich Keighley das neue Gamepad mit 
dem Dualshock 4 und hatte die Gelegenheit, das Gerát in einer 
Demo von Astro's Playroom zu testen, welches zum Launch auf 
jeder Konsole vorinstalliert sein wird. Der Dualsense soll über ei- 
nen langlebigeren Akku als der DualShock 4 verfügen und durch 
die Nutzung adaptiver Trigger sowie durch haptisches Feedback 
für ein immersiveres Gameplay sorgen. Darüber hinaus soll der 
eingebaute Lautsprecher einen deutlich angenehmeren Ton aus- 
geben, gleichzeitig wird bei einigen Spielen auch das integrierte 
Mikrofon zum Einsatz kommen. So musste Keighley an einer Stel- 
le der Demo, wie bei manchen Nintendo-DS- oder WiiU-Spielen, 
in das Gerát hinein pusten. Unklar ist, inwiefern Third-Party-Titel 
diese zusátzlichen Features auch nutzen werden. MORITZ SCHMIDTKE 


SPRACHAUSGABE 
„Ghost of Tushuma- Ghost of Tshishim- Ghost of- Ach, ich spiel’ Spongebob.“ 


Lukas hat noch immer Probleme mit der fremden Sprache in seiner deutschen Wahlheimat. 
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Destiny 2: Neue 
Erweiterung verschoben 


Die Erweiterung Jenseits des Lichts 
erscheint ein wenig spáter als geplant. 


EGO-SHOOTER | Apropos Coro- 
na: Unter den Konsequenzen der 
andauernden Pandemie leidet 
auch das Entwicklerstudio Bungie. 
Dieses musste nun die neue Er- 
weiterung für den MMO-Shooter 
Destiny 2 namens „Jenseits des 
Lichts“ verschieben. Ursprünglich 
sollte die Erweiterung am 22. Sep- 
tember 2020 der Startschuss für 
eine neue Destiny-Ära sein, nun 
jedoch ertönt dieser erst am 10. 
November 2020. Ein Grund für die 
Verschiebung ist unter anderem, 
dass die Macher derzeit aus dem 
Homeoffice am Spiel arbeiten 
und sich die einzelnen Entwick- 
lungsschritte darum schwerer ko- 


ordinieren lassen. Was diese Ver- 
schiebung für die derzeit laufende 
„Saison der Ankunft" bedeutet, 
wurde seitens Bungie bisher noch 
nicht offenbart. Einige Details zu 
Jenseits des Lichts wurden al- 
lerdings schon preisgegeben. So 
sollen die Hüter nun den Mond 
Europa erkunden, wobei ihnen mit 
Stasis ein neues Element zur Ver- 
fügung steht. Zudem wird es auch 
einen neuen Raid für bis zu sechs 
Spieler geben. Außerdem kün- 
digte Bungie an, dass Destiny 2 
auch für die Next-Gen-Konsolen 
erscheinen wird, alle Besitzer der 
PS4-Version erhalten ein kosten- 
loses Upgrade. MORITZ SCHMIDTKE 
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Cyberpunk 2077 


wird keine Demo erhalten 


CD Projekt Red plant keine Demo, weder 
vor noch nach Release des Rollenspiels. 


ROLLENSPIEL | CD Projekt Reds 
neueste Kreation soll nach der 
jüngsten Verschiebung am 19. No- 
vember 2020 veröffentlicht wer- 
den. Weder davor noch passend 
zum Release plant das polnische 
Studio jedoch eine Demo. Dies hat 
das Entwicklerstudio kürzlich via 
Twitter bekanntgegeben, als dort 
in einem Tweet nach einer Anspiel- 
version jeglicher Art gefragt wurde. 
„Denkt ihr eigentlich über eine 
spielbare Demo nach? Vielleicht 
nur der Charakter-Editor oder 
30 Minuten Gameplay?" fragte 
eine Userin. ,Unglücklicherweise 


\ 
" 


nicht" lautete die prompte Antwort 
des Twitter-Teams von CD Projekt. 
,Für eine óffentliche Demo benó- 
tigt man eine Menge zusátzlicher 
Ressourcen und Tests." Aus die- 
sem Grund habe man sich dage- 
gen entschieden. Allerdings lásst 
uns das Studio bis November nicht 
ganz ohne Appetithäppchen zu- 
rück. Besonders in den Wochen vor 
Release sollen wir weiter mit neu- 
em Gameplay Material versorgt 
werden, welches uns vermutlich in 
ähnlicher Form wie im Night-City- 
Wire-Event präsentiert werden 
wird. MORITZ SCHMIDTKE 


Sony will die PS4 noch lange mit Spielen versorgen 


Die PS4 soll mit der Veröffentlichung der nächsten Generation noch lange nicht ausgedient haben. 


HARDWARE | Mit dem Release der PS5 Ende dieses Jahres erwarten Viele das Ende 
der aktuellen Konsolengeneration. Jedoch hat Sony die PS4 noch lange nicht abge- 

schrieben. Die Entwickler wollen die Konsole auch 
nach dem Launch der Next-Gen-Konsolen 
weiterhin mit hochwertigen Spie- 
len versorgen. Eric Lem- 
pel, Playstations 


www.playvier.de 


abzuwarten. 


Head of Worldwide Marketing, wies in einem Gespräch mit 
Geoff Keighley anlässlich des Summer Game Fests darauf hin. 
„Die PS4 ist ein großer Teil von allem, was wir tun. Für die PS4 
wird noch mehr kommen. In meinen Augen haben wir in den 
vergangenen Wochen einige der größten Titel dieser Generation 
gesehen. Und das wird auch so bleiben. Die PS5 ist das Pro- 
dukt der nächsten Generation, aber auch PS4-Fans steht noch 
Einiges bevor. In diesem Produkt steckt noch eine ganze Menge 
Leben“ erklärte Lempel. Dabei ging er jedoch nicht näher da- 
rauf ein, welche möglichen Titel in den kommenden Monaten 
für die PS4 angekündigt werden könnten. Auch ein konkreter 
Preis für die kommende Konsole sowie ein genaues Veröf- 
fentlichungsdatum nannte er nicht. Ein wenig verwunderlich 
ist, dass Sony bezüglich der PS5 vor allem auf Exklusiv-Titel 
setzt, ganz im Gegensatz zu Microsoft, die mit der Xbox Se- 
ries X einen Cross-Generation Ansatz verfolgen werden. Es 

ist daher ziemlich wahrscheinlich, dass die PS4 in Zukunft 
nur mit Multiplattform-Titeln versorgt wird. Doch das bleibt 


MORITZ SCHMIDTKE 
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— Freitag, 17. Juni = =— | [ o» E L— — 
Kurz nach unserer letzten Heftproduktion starten | | 
einige Publisher wieder etwas mehr mit ihren 

— £vents-durch, Die meisten davon werden digital 
abgehalten und wir schatten uns aus dem heimischen 
Grosstoumbüro eifach dazu, etwa bei Cris Toles oder 1% 

— A: Vahala. Das _hat_mehrere Vorteile: Wir müssen 
beispielsweise. nicht bei Lukas! Bewährungsheker 
anrufen, um seine elektronische Fussfessel neu 


einstellen zu lassen, Auch müssen wir uns nicht mit 

dem verseuchten Pöbel in einen Zug Setzen, wel unsere 
—— Prwotyets oKtoel keine Starteraubnis Kriegen Und 

notürich lässt sich so ouch leichter arbeiten. 


Für manche Präsentationen oder Anspiel- 


nnnnm 


Termine verlassen wir-allerdings-totsächlich — 
wieder die warmen, tröstenden Arme unseres 
mit Stachellraht gesicherten Verlagsbünkers. 


d 


Das muss sich dann aber auch echt lohnen 
- etwa, indem wir Cuberpunk 3077 ausgiebig 
anzocken dürfen. So wie heute in Berlin, 
wo sich Matthias den Start des Kollenspiels 
eigenhändig ansehen und-sich sogar im 
Charaktereditor austoben lorc. 


| 
| 


. Montag, 20. Juli 
Gute Singleplayer-Spiele 
— mt Stor-Wors-Lzenzgab 

es in den letzten Jahren ja 
haufenweise. Etwa Jedi: Fallen 
— Order. Oder. Oder aber. Und 
notürlich auch. In diese \lustre 
—Reike von Spielen c will sich auch 
das Kürzlich angekündigte Star 
Wars: Squadrons einreihen. Wir 
— Konten das Weltall-Actionspiel 
sogar schon ausprobieren - ganz 
bequem von daheim aus dem 


Fürth sehen Cockpit. Haha. Cock. 


eX 
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der Videospiele. Diesmal geht es um unsere 


First-Party-High- und Lowlights der PS4-Generation. 


DE Christian Dörre D 


Von 0 auf 100 
Exi 


1. Christian Dörre 3. Matthias Dammes 


2. Lukas Schmid 4. Sascha Lohmüller 


CHRIS: 

Mit Ghost of Tsushima erschien 
kürzlich nicht nur ein weiterer 
qualitativ hochwertiger Exklusiv- 
Blockbuster für die PS4, der Ti- 
tel von Sucker Punch ist auch 
das letzte große First-Party-Spiel 
für unsere langsam dem Tod ent- 
gegenröchelnde Konsole. Lasst 
uns deshalb doch mal auf die So- 
ny-Exklusivtitel zurückblicken. 
Was waren eure Highlights? Auf 
welche Exclusives hättet ihr ver- 
zichten können? Wie fandet ihr 
allgemein das Sony-Portfolio? 
Und wehe, ihr meckert hier jetzt 
rum, weil ihr besonders edgy sein 
wollt. Dann macht dasselbe wie 
die anderen Dumpfbacken mit 
Geltungsbedürfnis und legt euch 
nen Insta-Account zu. Der Sony- 
Auftritt der PS4-Ära war nämlich 
so stark, dass man einen Stin- 
ker wie Knack verkraften konnte. 
Ob nun The Last of Us 2, Ghost 
of Tsushima, God of War, Spider- 
Man, Ratchet & Clank oder Det- 
roit: Become Human — die So- 
ny-Exclusives haben mich mehr 
beeindruckt als die anderen 
Spiele dieser Generation. 
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Redakteur 


Null Komma nix 


1. Christian Dörre 3. Matthias Dammes 


2. Lukas Schmid 4. Sascha Lohmüller 


LUKAS: 

Sony hat vor allem in dieser Gene- 
ration, aber auch schon zu PS3- 
Zeiten, eine Formel gefunden, mit 
der sie mit hoher Verlässlichkeit 
qualitativ (meist) extrem hoch- 
wertige Kritiker- und Spieler- 
Lieblinge abliefern: Singleplayer, 
meist Semi-, manchmal richti- 
ge Open World, ein eher ernster 
Grundton. Daran habe ich aber 
gar nix auszusetzen, denn als 
überzeugter Stubenhocker, der 
beim Sitzen am Sofa nostalgisch 
daran zurückdenkt, wie schón 
es am Abend zuvor am Sofa war, 
trifft das genau meine Fasson. 
Was hat mir am besten gefallen? 
Hm, schwer, alle Exclusives habe 
ich auch noch nicht gespielt, 
etwa The Last of Us: Part 2. Ghost 
of Tsushima ist ein heiBer Kandi- 
dat, da ich Open-World-Samme- 
leien liebe, aber ich habe gera- 
de erst damit angefangen. God of 
War war auch richtig, richtig toll 
und Uncharted 4 ist für mich der 
beste Teil der Reihe. Schlussend- 
lich hatte ich aber wohl mit Spi- 
der-Man am meisten Spaß. Miles 
Morales darf sehr gerne kommen! 


as Quare 


Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 


1. Christian Dörre 


3. Matthias Dammes 


2. Lukas Schmid 4. Sascha Lohmüller 


MATTHIAS: 

Ich bin auch der Meinung, dass 
Sony in dieser Generation mit sei- 
nen Exclusives einen verdammt 
guten Job gemacht hat. Ähnlich 
wie Lukas bin ich besonders froh, 
dass Sony hier die Fahne für das 
klassische Singleplayer-Spiel, 
ohne Microtransaction-Schnick- 
schnack hochhält und damit ja 
schon fast gegen den Strom der 
gesamten Industrie anschwimmt. 
Der Erfolg gibt ihnen aber Recht 
und ich möchte, dass sie die- 
sen Weg auch auf der Playsta- 
tion 5 weiter verfolgen. Meine 
größten Highlights waren in die- 
ser Generation auf jeden Fall Ho- 
rizon: Zero Dawn, Uncharted 4 
und The Last of Us: Part 2. Aber 
auch God of War und Spider-Man 
konnten mich begeistern, obwohl 
ich da im Vorfeld nicht im Hy- 
pe-Zug mitgefahren bin. Gefreut 
habe ich mich auch über Über- 
raschungen wie Days Gone, von 
dem ich eigentlich gar nichts er- 
wartet hatte. Am Ende stellte es 
sich als echt gutes Spiel heraus, 
das mich besonders mit seiner 
tollen Story gefesselt hat. 


Baujahr 
1. Christian Dörre 3. Matthias Dammes 


2. Lukas Schmid 4. Sascha Lohmüller 


SASCHA: 

Ich würde nicht so weit gehen und 
sagen, dass mich die Sony-Exclu- 
sives mehr beeindruckt haben als 
alle anderen Spiele dieser Gene- 
ration — da wandern dann doch 
ein paar Titel noch an ihnen vor- 
bei aufs Treppchen. Vorne dabei 
sind auf jeden Fall Red Dead 2 
und GTA 5, sofern man letzteres 
zu den Spielen dieser Generation 
zählen möchte. Und das für mich 
beste Spiel der letzten 10-15 Jah- 
re ist sowieso The Witcher 3. Inso- 
fern ist auch das beste Exklusiv- 
Spiel dieser Generation für mich 
Horizon: Zero Dawn — das ist spie- 
lerisch wohl am náchsten dran an 
Geralts Abenteuer. Direkt dahin- 
ter laufen dann The Last of Us: 
Part 2 und Uncharted 4 ein, wo- 
bei Ghost of Tsushima daran noch 
was ändern könnte. Das hab ich 
noch nicht gespielt, spricht mich 
thematisch und spielerisch aber 
sehr an. Spider-Man hab ich im- 
mer noch nicht gezockt, God of 
War hat mich erstaunlich kalt ge- 
lassen, Ratchet & Clank war okay. 
Judgment ist auch nicht meins. 
Trotzdem: sehr gute Generation. 
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,Hilfe, die Wikinger kommen!" Hm, nein, das ist doof. 
,Hilfe, die Assassinen-Wikinger kommen!" Ja, so ist's besser! 


ACTION-ADVENTURE | Nordeng- 
land, im Jahre 873 nach unserer 
Zeitrechnung. Der noch ungekrón- 
te Kónig Oswald von Ostanglien ist 
tot, ermordet von dánischen Auf- 
wieglern. Anscheinend haben wir 
damit ein großes Problem, denn wir 
schwören, den Tod Oswalds zu rä- 
chen, den nun herrschenden Clan 
unter der Führung eines Mannes na- 
mens Rued auszulóschen und einen 
neuen, benevolenten Herrscher ein- 
zusetzen, der Oswalds Vision eines 
vereinten Kónigreichs vorantreiben 
soll. Wir, das ist Eivor, ein wahlweise 
mánnlicher oder weiblicher Wikinger 
aus dem fernen Norwegen. Was ge- 
nau uns nach Nordengland gebracht 
hat, wissen wir nicht, nur, dass es 
mit dem Krieg zusammenhángt und 
wir hier nach neuem Land für unser 
Volk suchen wollen. Auch sonst wis- 
sen wir noch nicht viel, als wir für un- 
sere etwa dreistündige Anspielses- 
sion mit Assassin's Creed: Valhalla 
in Ostanglien abgesetzt werden. 
Mit den Assassinen respektive de- 
ren Vorgängerorganisation der „Hid- 
den Ones" sind wir offenbar schon in 
Kontakt gekommen, denn eine schi- 
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cke ausfahrbare Klinge ziert unser 
Handgelenk. Auch wie und war- 
um wir welche Allianzen geschlos- 
sen haben und was genau uns mit 
den Figuren verbindet, die wir auf 
unserer kleinen Reise treffen, wer- 
den wir nicht wirklich herausfinden. 
Stattdessen gilt: Tu, was dir beliebt 


Unser Schiff dient, Anders als etwa in Odyssey, offenbar primär 
der Fortbewegung und kommt nicht im Kampf zum Einsatz. 


— wir werden mit einer kurzen Ket- 
te von Hauptmissionen und jeder 
Menge Nebenaufgaben in das uns 
offenstehende Areal der insgesamt 
natürlich noch deutlich größeren 
Spielwelt entlassen und finden he- 
raus, wie es sich nun also anfühlt, 
dieses neue Assassin’s Creed. 


Es darf wieder assassiniert werden 
Die Kurzfassung: sehr vertraut! 
Wer Origins und Odyssey ge- 
spielt hat, jene Teile, mit denen 
die Entwickler die Serie grund- 
überarbeitet und hin zu einem 
Open-World-Action-Rollenspiel ä 
la The Witcher 3 gepolt haben, der 
findet sich sofort zurecht. Mit un- 
serem per Tastendruck herbeiruf- 
baren Pferd erforschen wir die Welt 
und decken allerlei Icons mit Mis- 
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Grafisch umgehauen hat uns Valhalla beim Anspielen nicht, sehr hübsch 
st es aber definitiv und die Gestaltung der Welt wieder mal eine Pracht. 


sionen und Sammelaufgaben auf, 
ebenfalls mit einem Button über- 
nehmen wir die Kontrolle über un- 
seren uns treu begleitenden Vogel 
und kundschaften die Umgebung 
aus luftigen Hóhen aus. Diesmal 
ist's halt ein Rabe anstatt eines 
Adlers wie in den beiden direkten 
Vorgängern. Weiterhin steht Loot 
im Mittelpunkt aller unserer Erkun- 
dungen. Waffen, Rüstung, Stiefel — 
alles liegt rum und wartet darauf, 
von uns eingesackt zu werden, er- 
neut hilft uns die sogenannte Ad- 
lersicht dabei, Objekte und Fein- 
de auch durch Wánde hindurch 
gut zu erkennen. Hier zeigt sich 
aber bereits die erste einer doch 
ganzen Menge kleiner und größe- 
rer Anpassungen, welche die Ma- 
cher vorgenommen haben und die 
wohl vor allem auf das Feedback 
der Fans zurückzuführen sind: Of- 
fenbar sind die Unterschiede zwi- 
schen den Ausrüstungsgegenstän- 
den diesmal deutlich stärker zu 
spüren als vor allem in Odyssey, 
wo sich der wertlose und nur zum 
Verkauf und für Ressourcen taug- 
liche Kram im Minutentakt ange- 
häuft hat. Mehr noch, können wir 
unsere Gegenstände nun deutlich 
individueller upgraden und müs- 
sen das nicht sehr simpel und für 
horrende Summen bei Schmieden 
in Dörfern erledigen. 


Auf einem ganz neuen Level 
Die zweite und wohl von vielen 


Spielern herbeigesehnte Ände- EN 
rung: Mitlevelnde Feinde scheinen ERE Aa 
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man noch so gut werden und noch 
so sehr im Level aufsteigen konn- 
te, aber selbst die kleinsten und 
unwichtigsten Widersacher stär- 
ketechnisch fast gleichauf mit uns 
blieben. Der maximale Levelunter- 
schied ließ sich im Menü ändern, 
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aber nur geringfügig und als Fol- 
ge wurden gelootete und entspre- 
chend schwache Items erst recht 
wertlos. In Valhalla verfügt Eivor 
nun gar nicht mehr über einen 
klassischen Erfahrungslevel. Statt- 
dessen bekommen wir zwar weiter- 
hin für alle Aktionen, die wir voll- 
führen, XP, die dient aber nur noch 
der (sehr schnell vonstattengehen- 
den) Freischaltung von Punkten 
für unseren wahrlich gewaltigen 
Fähigkeitenbaum. Der ist weit ver- 
zweigt, lässt Schwerpunktsetzun- 


Q 


a 
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7 Anl you. 
In Dialogen haben wir oft die Wahl zwischen verschiedenen Antworten u 


Remember Oswald's sacrifice. 


is is a barele for freedom, ` 


und beeinflussen dadurch Gesprächsverlauf und Handlung. 


gen wie Stealth, Kampf und Jäger 
zu und beherbergt alle Leistungs- 
steigerungen und neue Fertigkei- 
ten, die wir uns wünschen. Etwas 
unübersichtlich kam er uns beim 
Anspielen noch vor, der gute Skill- 
tree, aber das sollte kein Problem 
darstellen, sobald wir mehr Zeit ha- 
ben, uns damit auseinanderzuset- 
zen. Es wirkt, als habe man sich ge- 
nerell die Kritik am zu exzessiven 
Grinding im letzten Teil der Reihe 
zu Herzen genommen, welches vor 
allem dann unabdingbar war, wenn 


S 


man lediglich der Haupthandlung 
folgen wollte. Kämpfe wirken nun 
fairer, einzelne Widersacher sau- 
gen Schaden nicht mehr wie ein 
Schwamm auf. Es bleibt freilich 
abzuwarten, wie sehr es im fertigen 
Spiel notwendig sein wird, ständig 
Erfahrung zu sammeln und vor al- 
lem ob einem als Ersatz dafür wie- 
der einmal scheinheilig der Einsatz 
von Echtgeld angeboten wird. Zu- 
mindest dem bisherigen Eindruck 
nach wollen die Entwickler aber 
von einem solchen Ansatz weg. 
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Es ist nun wieder möglich, auch starke Gegner mit nur einem Stich der versteckten 
Klinge auszuschalten, das Bestehen eines Reaktionstests vorausgesetzt. : 


B us co EN S x 
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| wir gerade die Kámpfe er- 
wáhnt haben: Auch hier finden sich 
Kenner der letzten Spiele schnell 
zurecht, es gibt aber auch deutli- 
che Veránderungen. So fühlen sich 
die Gefechte nun wesentlich wuch- 
tiger an als zuvor. Wenn wir mit ei- 
ner Axt zuschlagen, dann spüren 
wir die Kraft, mit der sie auf unse- 
ren Feind einschlägt, unsere Akti- 
onen wirken direkter und die Aus- 
wirkungen besser vorhersehbar. 
Wie zuvor schon schlagen wir (bei 
Controllersteuerung) mit den rech- 
ten Schultertasten zu und verfügen 
über leichte und schwere Angrif- 
fe. Nun allerdings müssen wir für 
eine ausgerüstete Zweitwaffe nicht 
mehr umständlich wechseln, son- 
dern kónnen diese zeitgleich mit 
den linken Schultertasten kontrol- 
lieren. Wer will, haut also wie ein 
Berserker mit zwei Äxten um sich, 
agiert geschickt mit Schwert in 
der einen und Beil in der anderen 
Hand oder setzt wahlweise auch 
auf die Defensive und rüstet sich 


anstatt mit einer Zweitwaffe mit ei- 
nem Schild aus. Alleine durch die- 
sen Umstand gewinnen die Kämpfe 
schon an Substanz. Eine Rückkehr 
feiern die ausrüstbaren und bei ge- 
füllter Leiste ausführbaren Spezial- 
attacken. Dann rammen wir etwa 
einen Feind gegen die nächstgele- 
gene Wand, vollführen einen mäch- 
tigen Sprungangriff oder sorgen mit 
Wurfäxten im näheren Umkreis für 
ordentlich Kopfschmerzen. Hinzu 
kommen ein (in der Demo fehleran- 
fälliger, was wir aber auf die etwas 
instabile Streamingtechnologie zu- 
rückführen) Ausweich- und Kon- 
ter-Move und natürlich Pfeil und 
Bogen. Unsere Geschosse können 
in wilden Schlachten genauso über 
Sieg und Niederlage entscheiden 
wie bei schleichendem Vorgehen — 
dazu gleich mehr. 


Twix heißt jetzt Raid 

Gelegenheit zum Kämpfen hat man 
genug, denn zumindest im Demo- 
areal stand Action klar im Mittel- 
punkt. Das trifft vor allem auf die 


\ Vielfältige Beschäftigungsmöglichkeiten wie Wikinger. . 
Wettsaufen sollen den Open-World-Alltag beleben. 
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Raids zu, groß angelegte Stürme 
auf Festungen, bei denen schnelle 
Reflexe unabdingbar sind. Wir be- 
arbeiten mit dem Rammbock Tore, 
schalten aus der Ferne Bogen- 
schützen mit Umgebungsobjekten 
aus, duellieren uns mit anstürmen- 
den Feindesgruppen und arbeiten 
uns auf diese Weise immer weiter 
vor. Neu: Unsere Gesundheit rege- 
neriert sich nicht selbst, weder in- 
ner- noch außerhalb von Auseinan- 
dersetzungen. Stattdessen greifen 
wir auf Beeren und andere Nah- 
rung zurück, die allerorten wächst 
und uns entweder sofort heilt oder 
als Vorrat zurückgehalten wer- 
den kann. Das sorgt dafür, dass 
man ein wenig taktischer vorgehen 
muss, schlussendlich läuft es aber 
darauf hinaus, dass man halt stän- 
dig Kram aufklaubt, mehr noch als 
es angesichts der Standard-Res- 
sourcen fürs Crafting eh schon der 
Fall ist. Ob das schlussendlich den 
Spielspaß fördern wird, sei dahin- 
gestellt. Am Ende der stets mehr- 
phasigen Raids wartet meist ein 
Bosskampf auf uns. Hier spielte 
uns die Technik beim Anspielen ei- 
nen Streich und wir mussten nach 
einem Crash neu laden, schluss- 
endlich waren wir aber froh dar- 
über. So erlebten wir diesen Mo- 
ment nämlich auf zwei Arten. Beim 
ersten Versuch rannten wir einfach 
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direkt drauflos und lieferten uns 
ein nicht ultraschweres, aber doch 
knackiges Gefecht. Beim zweiten 
Versuch hingegen kamen wir von 
oben und schalteten unser armes 
Opfer ungesehen mit der versteck- 
ten Klinge aus. Ja, auch richtig har- 
te Widersacher lassen sich nun of- 
fenbar wieder mit nur einem Stich 
ins Jenseits befördern, wie es bis 
exklusive Origins immer der Fall 
war. Nun ist es lediglich vonnöten, 
dass man für den maximalen Scha- 
den einen kurzen Reaktionstest 


^ N Eivor ist wahlweise männlich oder weiblich. Das 


Geschlecht können wir jederzeit im Menü ändern. 


besteht. Geht der schief, teilt man 
eben weniger Schaden aus und 
muss dann doch noch im normalen 
Kampf dran. Das ist ein guter Kom- 
promiss aus dem neuen Verbesse- 
rungs- und Upgrade-System und 
dem deutlich simpleren Gameplay 
von anno dazumal, wie wir finden. 


Früher war mehr Stealth 

Allein, wir hoffen, dass wir unsere 
Stealth-Klinge auch außerhalb sol- 
cher besonders beeindruckenden 
Momente genügend oft zum Ein- 


Optionale Bosskämpfe sorgen für Nervenkitzel * 


und können einen ganz schön fordern. 


satz bringen können. Zumindest in 
der Demo schien es uns, als wür- 
de der Fokus klar auf Action liegen. 
Wenn wir mal über Feinde stolper- 
ten, die wir ungesehen ausschalten 
konnten, dann waren das meist nur 
kleine Gruppen. Große Festungen, 
durch die man schleicht und wo 
man sich diebisch freut, wenn man 
wie ein Schatten durch die Gegend 
huscht, dutzende Gegner abmurkst 
und alle Schätze abgesahnt, mach- 
ten wir bisher noch keine ausfin- 
dig. Das mag am Demogebiet lie- 
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gen, das mag daran liegen, dass wir 
eine solche Festung in dem durch- 
aus großen Areal einfach nicht ge- 
funden hatten. Trotzdem fühlten 
wir uns in unserer Zeit mit Valhalla 
einfach zu selten wie ein Assassine 
und hátten das Schleich-Gameplay 
gerne noch ausgiebiger erlebt. 


Wikinger-Feierabend 
Intakt ist der Rollenspiel-Ansatz, 
der vor allem mit Odyssey in den 
Fokus rückte. Als wir uns durch 
die meisten Hauptmissionen ge- 
schlagen haben, finden wir uns 
inmitten einer geselligen Zusam- 
menkunft anlásslich unseres Sie- 
ges über Rued und seine Mannen 
wieder. Wir dürfen Dialogoptionen 
treffen, entscheiden, ob wir mit 
einem Bewunderer ein Scháfer- 
stündchen verbringen und Evior 
auch sonst relativ individuell auf 
Figuren und Ereignisse reagieren 
lassen. Vor allem aber geben wir 
uns auf dem Feste dem Alkohol 
hin und versuchen uns intoxikiert 
an allerlei Minispielen. Dann gilt es 
trotz wackelnder Bewegungen, mit 
Pfeil und Bogen Vasen zu treffen 
. oder einen Waffenbruder unter den 
Tisch zu trinken. Als wir mit noch 
einiger Zeit im Gepáck nach dem 


i 
% 
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Fest weiter die Welt erkunden, tref- 
fen wir auf weitere Freizeitbeschäf- 
tigungen. Die im Vorfeld hochge- 
priesenen „Wikinger-Rap-Battles“ 
sind in der Praxis leider recht maue 
Dialoge, bei denen wir gucken 
müssen, was sich reimt. Ein Wür- 
felspiel, welches wir ausprobieren 
wollten, wurde uns in der Demo zu- 
dem noch vorenthalten. Immerhin 
können wir angeln! Trotzdem zeigt 
sich: Hier gibt es auch abseits des 
primären Pfades wieder Unmen- 
gen zu tun. Neben Minispielen stol- 
pern wir über Sammelkram, etwa 
wegfliegende und zu erhaschende 
Dokumente, die wir das erste Mal 
in Assassin’s Creed 3 gesehen ha- 
ben. Oder wir werden mit Neben- 
missionen konfrontiert, die etwa 
erfordern, dass wir einem alten 
Krieger seinen letzten Wunsch er- 
füllen und uns mit ihm duellieren, 
oder dass wir einer frechen Göre 
ihren Gaul zurückbringen. Gefähr- 
lich wird es bei optionalen Bossen, 
mysteriös, wenn wir über gruselig 
aussehende Kultstätten stolpern. 
Man nehme noch allerlei Orte zum 
Abklappern und Ausräumen hinzu 
und die Beschäftigungstherapie 
für Komplettisten dürfte garantiert 
sein. Deutlich direkter als bisher 


: Das Kane ist EE und direkter 
Fals zuvor und fühlt sich ziemlich gut an. 
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Etwas enttäuschend: Die hochgepriesenen Wikinger Rap Battes" sind 
lediglich Dialoge, in denen wir die beste, sich reimende Antwort auswählen. 


werden übrigens die Abschnit- 
te mit Gegenwarts-Protagonistin 
Layla ins Abenteuer integriert. An 
bestimmten Punkten stolpern wir 
über Fehler in der Simulationssoft- 
ware Animus, welche die Erinne- 
rungen Eivors zum Leben erweckt, 
und müssen dann mit Layla selt- 
same, an Augmented Reality er- 
innernde Blockstrukturen empor- 
klettern. Die eine Mission dieser 
Art, die wir ausprobieren konnten, 
war spielerisch leider etwas mau, 
wir hoffen auf etwas mehr Varianz 
und Kreativität im fertigen Spiel. 


Alles wie damals? 

Animus-Fehler? Wegfliegende Do- 
kumente? Kommt einem alles be- 
kannt vor, wenn man die frühen 


Fw: 


B 


Assassin's-Creed-Teile kennt, tat- 
sáchlich sind das aber dem bis- 
herigen Anschein nach eher will- 
kürliche Reminiszenzen. Valhalla 
atmet klar den modernen Assas- 
sin's-Creed-Geist, passt ihn aber 
halt in einigen Punkten an. So 
kónnen wir erneut mit einem Boot 
herumschippern, allerdings sind 
Schlachten zu See offenbar Ge- 
schichte und das hübsche Ding 
dient primár der Fortbewegung. 
Das kann man positiv sehen, muss 
man aber nicht. Eindeutige Verbes- 
serungen wie die Móglichkeit, meh- 
rere Marker auf der Map zu setzen, 
ein wesentlich schneller auf unse- 
re Rufe reagierendes Pferd, das 
nicht mehr vóllig ausflippt, wenn es 
mit Wasser in Kontakt kommt und 
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E) Charge 


In den Raids klopfen wir mit dem Rammbock 


freundlich an und bitten um Einlass. 
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outright. 


mehr werden aber wohl alle Spie- 
ler gutheiBen und sie sorgen für 
ein angenehmeres, runderes Spiel- 
gefühl. Trotzdem: Wer Assassin's 
Creed schon bisher nicht mochte, 
der darf sich nur wegen des neu- 
artigen Wikingersettings hier nicht 
auf einmal eine vóllig andere Spiel- 
erfahrung erwarten. 


Was da noch kommt 

Was wir in der Demo noch nicht 
selbst erleben durften: Unter an- 
derem die Schifffahrten auf ho- 
her See, wir waren auf innerlándi- 
sche Gewásser beschránkt. Auch 
unsere Heimatgemeinde, die wir 
im Spielverlauf nach und nach 
ausbauen und verändern können, 
konnten wir noch nicht besuchen, 
ebenso die weiteren Areale ne- 
ben Ostanglien, namentlich Wes- 
sex, Northumbrien und Mercien. 
Was wir erleben durften: Unseren 
Sieg über die feindlichen Kräfte in 
Ostanglien, die Einsetzung eines 
neuen, alten Königs, jede Menge 
Nebenaufgaben, die uns schon in 
unserer kurzen Zeit mit dem Spiel 
gehörig von unserer eigentlichen 
Mission ablenkten und eine gehö- 
rige Portion Assassin’s-Creed-Fee- 
ling, wie man es heutzutage kennt. 
Muss man nicht mögen, ist aber 
wohl genau das, was sich Fans er- 
warten und erhoffen. LUKAS SCHMID 
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Who said this about me? TIl kill chem 


„Ganz eindeutig 
ein Assassin's Creed. 
Ich schwóre." 


Lukas Schmid Red 


Viele Leute werden sich Assassin's Creed: 
Valhalla angucken, sagen „Maaann, das ist ja 
genauso wie die davor!“ und sich dann ent- 
täuscht abwenden. Ganz verstehen kann ich das 
nicht, denn logischerweise ähnelt Valhalla den 
Vorgängern sehr, vor allem jenen Spielen seit der 
Gameplay-Umstrukturierung, also Origins und 
Odyssey. Ein neues Setting macht nicht automa- 
tisch ein neues Spielgefühl und als Fan der Reihe, 
inklusive aller Aufs und Abs, habe ich meine drei 
Stunden mit dem Wikinger-Abenteuer sehr ge- 
nossen. Unabhängig davon, dass sich ein Teil von 
mir eine Rückkehr zu den simpleren Anfängen 
der Assassin’s-Creed-Reihe wünscht, hatte ich 
bisher noch mit fast jedem Serientitel Spaß und 
nicht umsonst erst kürzlich Odyssey samt DLCs 
nach satten 195 Stunden komplettiert. Zudem 
wirken die Neuerungen, die ich feststellen 
konnte, durchaus sinnvoll und dienen vor allem 
der Zeitersparnis. Das Pferd reagiert rascher, 
wenn ich es rufe und ich kann endlich auf seinem 
Rücken durch Gewässer schwimmen, um mein 
Boot herbeizuordern, muss ich nicht erst zu fixen 
Punkten auf der Map, ich kann endlich mehrere 
Icons auf der Karte setzen und das Kampfsystem 
fühlt sich wuchtiger und responsiver an. Mag 
ich! Weniger gut gefällt mir der Fokus auf Action 
kontra Stealth-Einlagen, aber diese gefühlte 
Schwerpunktverlagerung mag auch nur auf den 
für die Demo gewählten Inhalt zurückzuführen 
sein. Ich werde auf jeden Fall definitiv wieder die 
versteckte Klinge zücken, wenn Valhalla Ende des 
Jahres erscheint und mit großer Wahrscheinlich- 
keit viel Freude damit haben. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir durften das Wikinger-Abenteuer bereits ganze 
drei Stunden ausgiebig anspielen und viele Dinge 
ausprobieren. Deshalb ist auch der Text so lang. 


Infos 
HERSTELLER Ubisoft 
edere 
TERMIN — 5 707 17. November 2020 
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Die erneute Verschiebung war zwar ein Hype-Dämpfer, aber wir durften das Rollen- 
spiel-Highlight inzwischen erstmals selbst spielen und waren ziemlich beeindruckt. 


( Acht Jahre sind 
seit der Ankündigung und fünf Jah- 
re seit The Witcher 3 vergangen. 
Fans von Cyberpunk 2077 und 
CD Projekt Red sind langes War- 
ten nun also schon gewóhnt. Wie 
sich kürzlich herausstellte, verlän- 
gert sich die Wartezeit auf das viel- 
leicht am meist erwartete Spiel des 
Jahres 2020 noch einmal um zwei 
Monate. Am 19. November soll es 
nun endlich soweit sein. Mit die- 
ser zweiten Verschiebung befindet 
sich Cyberpunk 2077 also in bester 
Gesellschaft mit The Witcher 3, 
das ebenfalls doppelt verschoben 
wurde. Das kann ja eigentlich nur 
ein gutes Omen sein, denn das He- 
xer-Abenteuer wurde zu einem der 
herausragendsten Rollenspiele 
überhaupt. Die Erwartungen sind 
allerdings auch entsprechend ge- 
waltig, aber wenn Fans einem Stu- 
dio zutrauen, diese zu erfüllen, 
dann am ehesten CD Projekt Red. 
Entsprechend viel Begeisterung 
lösten auch die umfangreichen Ga- 
meplay-Präsentationen aus, die 
rund um die E3 2018 und 2019 zu- 
nächst hinter verschlossenen Tü- 
ren und später dann auch für die 
breite Öffentlichkeit gezeigt wur- 
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den. Bisher waren wir bei den ers- 
ten Einblicken in die Welt von Night 
City aber nur passiver Zuschau- 
er. Das hat sich jetzt geändert. Im 
Rahmen eines Anspiel-Events hat- 
ten wir die Gelegenheit mehr als 
vier Stunden unsere ersten eige- 
nen Gehversuche als Protagonist V 
zu unternehmen. 


Background-Check 
Die Entwickler schmeißen uns aber 
nicht irgendwo mitten im Spiel ins 
kalte Wasser, sondern lassen uns 
das Rollenspiel vom Beginn an er- 
leben. Neben der Gestaltung des 
eigenen Charakters im Editor, wo- 
mit wir uns aber ausnahmswei- 
se nicht lange aufgehalten haben, 
steht am Anfang eine zentrale Ent- 
scheidung im Mittelpunkt — die un- 
serer Herkunft. Ob V ein Kind der 
Straße ist, ein Nomad war oder aus 
den Rängen der herrschenden Un- 
ternehmen stammt, hat Einfluss 
auf den Beginn des Spiels. Mit je- 
der dieser drei Ausgangsposition 
erleben wir eine völlig andere Auf- 
taktgeschichte. 

Das ist ungefähr mit den Ori- 
gin-Stories in Dragon Age: Origins 
vergleichbar, auch wenn die Ein- 


leitungsgeschichten in Cyberpunk 
nicht ganz so lang ausfallen. Nach 
ungefähr 15-20 Minuten Spiel- 
zeit wird jede Herkunftsgeschichte 
mit einer Zwischensequenz abge- 
schlossen und ab diesem Zeitpunkt 
verläuft das Spiel für alle gleich. Al- 
lerdings wirkt sich Vs Background 
auch weiterhin auf Details aus. So 
kann man seine Herkunft in Ge- 
sprächen mit speziellen Antwor- 
ten zum Tragen bringen oder Mis- 
sionen einen völlig anderen Ansatz 
verschaffen. Im Dialog mit NPCs 
aus der Welt der Corporations ver- 
hält sich ein V mit Unternehmens- 
hintergrund zum Beispiel ganz an- 
ders als ein Streetkid-V. So soll 
diese eine Entscheidung über die 
Herkunft zu Spielbeginn bis zum 
Ende des Spiels immer wieder das 
Erlebnis beeinflussen und einzigar- 
tige Situationen erzeugen. 


Enorme Rollenspiel-Tiefe 

Ebenfalls nicht ganz unwichtig ist 
die Verteilung der ersten Attribut- 
spunkte vor dem Start. Diese wer- 
den in die fünf Charakterwerte Kör- 
per, Reflexe, Intelligenz, Technische 
Fähigkeiten und Cool investiert. 
Was auf den ersten Blick nach über- 


schaubaren Optionen klingt, stellt 
sich schnell als Trugschluss heraus. 
Spätestens nachdem wir unseren 
ersten Stufenaufstieg erreicht ha- 
ben, werden wir von der Komple- 
xität und Tiefe des Rollenspielsys- 
tems von Cyberpunk 2077 formlich 
erschlagen. Jeder dieser genannten 
fünf Attribute verfügt nämlich über 
zwei oder drei eigene Perk-Bäume. 
Wenn wir uns beim Level-Up also 
einen Skillpunkt verdienen, stehen 
wir vor der Qual der Wahl in wel- 
che der unzähligen Fähigkeiten und 
passiven Effekte wir investieren. 
Wohl dem, der schon genau 
weiß, für welche Spielweise er sei- 
nen Charakter entwickeln möchte. 
Fokus auf Nahkampf oder doch lie- 
ber im Umgang mit Schusswaffen? 
Ausbau von Hacker-Fähigkeiten, 
die uns im Stealth unterstützen, 
oder doch lieber offensive, techni- 
sche Fähigkeiten? Die Möglichkei- 
ten sind mannigfaltig und mit dem 
grenzenlosen Klassensystem las- 
sen sich alle möglichen Stile auch 
wild miteinander kombinieren. Zu- 
mal mit dem Ausbau von Attribu- 
ten und Perks ja noch längst nicht 
das Ende der Charakterentwick- 
lung erreicht ist. So gibt es zum 


Beispiel auch passive Fáhigkeiten, 
die wir einfach durch „Learning by 
doing" steigern. Wir nutzen oft eine 
Pistole? Dann werden wir mit der 
Zeit immer besser im Umgang mit 
den Handfeuerwaffen. 

Neben der Steigerung von Er- 
fahrungspunkten für Levelaufstie- 
ge, verdienen wir uns durch alle 
móglichen Aktionen auch soge- 
nannte Street Cred, also quasi ein 
Fortschrittssystem, dass unseren 
Ruf auf den Straßen von Night City 
verdeutlicht. Mit steigender Street 
Cred schalten wir neue Händler, 
Zugang zu besseren, individuelle- 
ren Waffen und gelegentlich auch 
bestimmte Quests frei. Natürlich 
wäre es kein Cyberpunk-Spiel ohne 
die Móglichkeit, seinen Charakter 
noch zusátzlich mit Cyberware zu 
verbessern. So lässt sich V gleich 
zu Beginn das Spiels ein künstli- 
ches Auge mit Scanner sowie eine 
künstliche Handfläche für besse- 
ren Waffenhalt implantieren. Wie 
sehr ihr euren Charakter in eine 
Maschine verwandeln wollt, liegt 
aber ganz bei euch. 

Zu guter Letzt gibt es natürlich 
auch jede Menge Loot in Form von 
Waffen, Kleidung und Mods, die 
mit verschiedensten Werten verse- 
hen für weitere Boni sorgen. Je hó- 
her die Qualitát der Gegenstánde, 
umso mehr Modifikationsslots kón- 
nen diese haben, was wiederum in 
mehr Optionen zur weiteren Per- 
sonalisierung des eigenen Spiel- 
stils resultiert. All das zusammen 
— Attribute, Perks, Lernfáhigkeiten, 
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Mit Kenntnissen im Hacken, können wir mit Gegnern aus dem Verborgenen he 


anstellen. Dabei kommt Cyberdeck-Memory zum Einsatz, das ein wenig mit Mana verglichen werden kann. 


Street Cred, Cyberware und Items 
— erzeugen eine unglaubliche Tiefe 
im Charaktersystem, die von uns in 
den vier Stunden unserer Anspiel- 
demo nicht annáhernd in seiner 
Gänze erfasst werden konnte. Das 
Potential für kreative Builds ist hier 
gewaltig, aber auch die Gefahr sich 
hoffnungslos zu verskillen. Doch 
keine Sorge, es soll im Spiel Móg- 
lichkeiten geben, seinen Charakter 
Zu resetten. 


Night City Blues 

Der Spielablauf ist zu Beginn noch 
sehr linear. Nach der gewáhlten 
„Origin Story" geht es für V und sei- 
nen/ihren Freund Jackie Welles in 
eine Mission zur Rettung einer ent- 
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führten Klientin. Diese Mission hat 
CD Projekt Red bereits während 
der E3 2018 gezeigt und einige Zeit 
spáter auch in voller Lànge für die 
Öffentlichkeit zugänglich gemacht. 
Als wir diesen Abschnitt nun selbst 
spielten, wurde deutlich, wie weit 
die Entwickler auch damals zumin- 
dest in dieser Quest mit ihrer Visi- 
on des Spiels waren. Viel hat sich 
bis heute nämlich nicht geändert. 
Lediglich die Cutscenes, in denen 
man seinen Protagonisten auch 
mal von außen sieht, gehören lei- 
der der Vergangenheit an. 

Uns interessiert jedoch deut- 
lich mehr, was nach dieser Missi- 
on geschieht. Nach einer Nacht im 
eigenen Apartment entlässt uns 


Der Stadtbezirk Watson, in dem der Prolog des Spiels stattfindet, ist nicht gerade die freundlichste = 
Nachbarschaft. Die angestrebte Atmosphäre bringt das Spiel zu jeder Zeit hervorragen rüber. 
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CLOSE CHANGE TARGET 


das Spiel dann nämlich erstmals 
in die offene Spielwelt. Wir befin- 
den uns zu diesem Zeitpunkt noch 
immer im Prolog des Spiels. Dieser 
spielt sich hauptsächlich in einem 
Distrikt von Night City ab, der Wat- 
son genannt wird. Dieser Teil der 
Stadt wird auch als die „schlech- 
te Nachbarschaft“ bezeichnet und 
wird hauptsächlich von Leuten mit 
geringem Einkommen bewohnt. 
Die Zeit, die wir in Folge während 
des Prologs in Watson verbringen 
werden, vergleichen die Entwickler 
ungefähr mit dem Prolog von The 
Witcher 3 in Weißgarten. Mit dem 
Unterschied, dass Watson nicht 
vom restlichen Spiel getrennt ist 
wie WeiBgarten und auch im spä- 
teren Spielverlauf immer wieder 
besucht wird. 

Insgesamt besteht die Spiel- 
welt aus sechs verschiedenen Dis- 
trikten von Night City sowie den 
die Stadt umgebenden Badlands. 
Ein Blick auf die Karte verdeut- 
licht uns, welchen kleinen Teil der 
Metropole wir während unserer 
Anspielsession gerade einmal an- 
kratzen. Allerdings fällt uns dabei 
auch auf, dass die Karte des Spiels 
doch recht unübersichtlich wirkt. 
Auf Anhieb fiel es uns zumindest 
nicht so leicht, uns darauf zurecht 
zu finden. Was wir jedoch erkennen 
konnten, waren diverse Symbole in 
unmittelbarer Umgebung, die uns 
auf Orte wie Händler, wichtige Lo- 
cations und andere Etablissements 
hinwiesen. Der erste Ausflug in die 
offene Spielwelt setzt uns in jedem 
Fall erst einmal einer gehörigen 
Reizüberflutung aus. 
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Überall auf den Straßen ist et- 
was los. Passanten gehen ihres 
Weges, in den Ecken liegen Alko- 
holleichen oder Obdachlose, in der 
Ferne ist eine Schießerei zu hó- 
ren, vermutlich verfeindete Gangs 
oder eine Auseinandersetzung mit 
der Polizei. Noch wáhrend wir die 
Szenerie in uns aufsaugen, wird V 
per Messenger von diversen so- 
genannten Fixern kontaktiert, die 
unsere Dienste für verschiedenste 
Aufgaben anfordern. Bei Neben- 
quests und anderen optionalen 
Aufgaben láuft in Cyberpunk 2077 
háufig alles über die Fixer. Diese 
kontaktieren uns entweder direkt, 
nachdem wir eine bestimmte Ge- 
gend betreten haben, oder wir su- 
chen sie auch mal persónlich auf. 
Neben der eigentlichen Hauptge- 
schichte wird es also wieder jede 
Menge zu tun geben. Es lohnt sich 
auch, sich mit diesen Auftrágen zu 
bescháftigen, denn auf diese Wei- 
se wird dringend benótigtes Geld 
und auch Street Cred verdient. Wie 
schon aus The Witcher 3 bekannt, 
sollen Seitengeschichten wieder 
eng mit dem Hauptgeschehen 
des Spiels verknüpft sein. Auch 
der fließende Übergang zwischen 
Haupt- und Nebenquests wie zum 
Beispiel bei der schon berüchtig- 
ten Baron-Questreihe wird erneut 
Teil der Erzáhlstruktur sein. 


Handlungsfreiheit 

Deutlich anders als beim Witcher 
ist allerdings die spielerische Frei- 
heit, auch bei der Herangehenswei- 
se an Quests. Bestes Beispiel dafür 
war in unserer Anspieldemo erneut 
die Mission mit dem Namen „The 
Pickup“. Diese wurde ebenfalls be- 
reits im Rahmen der Prásentation 
auf der E3 2018 gezeigt. Mit den 
Hánden selbst am Controller erle- 
ben wir aber noch genauer, welche 
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In der offenen Spielwelt ist allerhand los. Wir kónnen uns zum Beispiel in 
Schießereien zwischen Gangs oder mit den Ordnungskräften einmischen. 


vielfáltigen Optionen uns immer 
wieder offenstehen. In der Quest 
ist es unsere Aufgabe, einen mili- 
tárischen Spider-Bot von der Ma- 
elstrom-Gang zu besorgen. Diese 
wurde von unserem Auftraggeber 
bereits für die Ware bezahlt und wir 
sollten den Robo nur noch abholen. 
Allerdings hat sich die Führung der 
Gang geándert und es ist nicht si- 
cher, ob der neue Anführer die ge- 
troffene Absprache einhált. 

Nun kónnten wir einfach in den 
Unterschlupf von Maelstrom wan- 
dern und auf das beste hoffen, aber 
das wáre ja auch irgendwie zu ein- 
fach, wenn alles so leicht klappen 
würde. Daher kónnen wir uns im 
Vorfeld auch optional mit Meredith 
Stout, einer Agentin von Militech 
treffen, deren Equipment von Ma- 
elstrom gestohlen wurde. Sie bie- 
tet uns an, für den Spider-Bot zu 
zahlen, wenn wir dafür einen von 


Durch unsere Taten in Night City steigern wir unsere Street Cred. Das ist nur eines der 
vielen Fortschrittssysteme, mit denen wir unseren Charakter immer weiter gestalten. 


ihr bereitgestellten Credit-Chip ver- 
wenden. Nun kommt es auch auf 
unseren gewählten Hintergrund 
an. Als V mit Unternehmensver- 
gangenheit erkennen wir Merediths 
Plan, einen Virus über den Cre- 
dit-Chip in die Systeme der Gang 
einzuschleusen. Alternativ können 
wir den Virus auch mit ausreichend 
Hacker-Fähigkeiten entdecken. 

In der Basis von Maelstrom an- 
gekommen treffen wir schließlich 
Royce, den neuen Anführer der 
Gang. Wie zu erwarten, interessiert 
es ihn nicht, dass für den Roboter 
bereits an seinen Vorgänger gezahlt 
wurde. Uns stehen nun verschie- 
dene Optionen offen. Entweder wir 
zahlen für den Bot mit unserem ei- 
genen Geld und verlassen friedlich 
das Gelände, wir zahlen mit Mili- 
techs-Chip, was unweigerlich zum 
Kampf mit der Gang führt, oder 
wir beenden die Verhandlungen di- 


rekt mit einer Kugel in den Kopf von 
Royce, was ebenfalls zum Kampf 
mit der Gang führt, uns aber einen 
Bosskampf erspart. Haben wir den 
Virus auf dem Militech-Chip ent- 
deckt, können wir alternativ auch 
die Gang warnen, die uns dann na- 
türlich dankbar ist. Allerdings ha- 
ben wir es uns dann wohl mit einer 
mächtigen Corporation verscherzt. 
Wir entscheiden uns aber für 
den Kampf, denn wir wollen ja 
auch wissen, wie sich das Spiel in 
einem Feuergefecht anfühlt. Durch 
die Ego-Perspektive ballert es sich 
natürlich in bester Shooter-Manier. 
Allerdings befinden wir uns ja in ei- 
nem Rollenspiel, in dem man mit 
wildem Rumrennen und -schießen 
auf alles was sich bewegt nicht weit 
kommt. Um Schaden zu entgehen, 
können wir uns ducken und hinter 
Objekten Schutz suchen. Hier wie- 
derum ist First-Person eher hinder- 
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Judy ist eine Braindance-Expertin und führt uns diese spezielle Form des 
Entertainment ein, mit dessen Hilfe wir an Informationen gelangen kónnen. 


lich, weil sich das natürlich nicht so 
gut spielt, wie in einem Third-Per- 
son-Deckungsshooter. Neben den 
Charakter- und Ausrüstungswer- 
ten, ist aber durchaus auch ein ge- 
wisser spielerischer Skill nótig. Mit 
unserer Standardpistole über Kim- 
me und Korn zu zielen und dabei 
kritische Treffer zu landen, passiert 
nicht automatisch. 


Tanz der Erinnerungen 

Nicht immer kommt es bei Missio- 
nen aber nur auf Kampfkünste oder 
Dialoggeschick an. In einer weite- 
ren Mission der Anspieldemo erle- 
ben wir erstmals, was es mit dem 
sogenannten Braindance auf sich 
hat. Dabei handelt es sich um eine 
sehr beliebte Form des Entertain- 
ments im Jahre 2077, die ein wenig 
an VR erinnert. Die User erleben 
dabei allerdings die Emotionen und 
Erinnerungen von anderen Men- 
schen, die zuvor aufgenommen 
und editiert wurden. Die beliebtes- 
ten Produkte sind dabei natürlich 
die Erlebnisse und Emotionen von 
Stars und Sternchen. V kann diese 
Technologie an einigen Stellen im 
Spiel nutzen, um an wichtige Infor- 
mationen zu gelangen. 

So planen wir wáhrend des Pro- 
logs einen Raub und um das Ziel 
ausfindig zu machen, nutzen wir 
einen speziell vorbereiteten Brain- 
dance. Dazu nutzen wir die Auf- 
zeichnung einer Kontaktperson, 


wáhrend diese am Zielort war. In- 
nerhalb der Erinnerung kónnen 
wir das Geschehen nun beliebig 
vor- und zurückspulen. Durch die 
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Handlungen und Gespráche der 
vor Ort befindlichen Personen wer- 
den wir so zum Beispiel auf ge- 
wisse Merkmale der Umgebung 
aufmerksam, die uns weitere Hin- 
weise liefern. Wir kónnen zudem 
zwischen verschiedenen Scane- 
benen wie Audio und Infrarot um- 
schalten, um die Szene in allen 
Spektren nach Informationen zu 
untersuchen. Auf diese Weise spá- 
hen wir die Sicherheitsvorkehrun- 
gen am geplanten Tatort aus und 
machen das Zielobjekt ausfindig. 
Das Ganze erinnerte uns ein we- 
nig an das Erinnerungsfeature aus 
Remember Me, nur das wir in Cy- 
berpunk lediglich Beobachter sind 
und keine Veránderungen vorneh- 
men. Die detektivische Untersu- 
chung stellte jedoch eine sehr will- 
kommene Abwechslung dar und 
passt auch hervorragend in das fu- 
turistische Setting des Spiels. 


StraBenrowdy 

Zwischen den Missionen hatten 
wir auch schon ein wenig die Ge- 
legenheit, uns mit einem fahrba- 
ren Untersatz durch die StraBen 
von Night City zu bewegen. Die 
Steuerung des Autos ist in Ord- 
nung, aber auch ein wenig gewóh- 
nungsbedürftig. So hatten wir das 
Gefühl, dass die Bremsen ein we- 
nig zu stark reagierten und wir 
häufig beim Anbremsen auf eine 
Kurve viel zu viel Geschwindigkeit 
verloren und beinahe stehen blie- 
ben. Das ließ unsere Fahrversuche 
doch ein wenig unbeholfen wirken. 
Nun will Cyberpunk sicherlich kein 


Hinter dem Steuer von Fahrzeugen erkunden wir die Spielwelt, 
wahlweise in der Ego-Ansicht oder per Verfolgerkamera. 
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Rennspiel mit perfekter Fahrzeug- 
kontrolle sein, aber vielleicht ist 
noch ein wenig Feintuning drin. In 
jedem Fall ist Vorsicht geboten, wo- 
hin man fáhrt. Passanten sind nicht 
auf magische Weise geschützt, 
sondern kónnen Opfer rowdyhaf- 
ten Fahrens werden. Das ruft aller- 
dings die Cops auf den Plan. Wie 
das Polizeisystem genau funktio- 
niert, konnten wir aber noch nicht 
beobachten, da es in der Demo 
noch nicht aktiv war. 

Gespielt haben wir mit Cont- 
roller, mit dem die restliche Steu- 
erung sehr gut von der Hand ging. 
Einige Tastenbelegungen sind zu- 
náchst vielleicht etwas ungewohnt, 
was aber auch teilweise an den 
Spielsystemen liegt. So müssen wir 
Dialogoptionen zum Beispiel mit 
dem D-Pad auswáhlen, weil das 
freie Gespráchssystem des Spiels 
es ja weiterhin erlaubt sich wäh- 
rend der Konversation zu bewegen 
und die Kamera zu drehen, wofür 
die beiden Sticks benótigt werden. 
Designentscheidungen, wie die 
Tatsache, dass fürs Ein- und Aus- 
steigen beim Auto zwei verschie- 
dene Tasten zum Einsatz kommen, 
sind sicher Geschmackssache. 
Hier sind wir gespannt, wie vielfäl- 
tig sich Tastenbelegungen auch für 
Controller anpassen lassen. 

Auch über die Anpassungs- 
móglichkeiten der Grafik lásst sich 
noch keine Aussage treffen. Die 
Entwickler ließen uns das Spiel 
natürlich auf einem sehr potenten 
Rechner in schónster Pracht ge- 
nieBen. Dabei gefielen uns vor al- 
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lem die verschiedenen Lichtstim- 
mungen, je nachdem wo man sich 
in Night City aufhált oder welche 
Tageszeit gerade herrscht. Beim 
E3-Trailer wurde die viel zu freund- 
liche, taghelle Stimmung kritisiert. 
Aber wenn man in schábigen Nach- 
barschaften wie Watson unterwegs 
ist, versprüht das Spiel auch mit- 
ten am Tag an den richtigen Stellen 
eine düstere Stimmung. Was nach 
unserer Anspielsession bleibt, ist 
das Gefühl, selbst nach mehr als 
vier Stunden nur minimal an der 
Oberfláche dessen gekratzt zu ha- 
ben, was Cyberpunk 2077 zu bie- 
ten hat. Das Spiel hat definitiv noch 
Bugs und Optimierungspotenti- 
al. Daher sehen wir die nun noch 
fünfmonatige Wartezeit positiv und 
freuen uns, dann im November 
fehlerfrei in diese unglaublich le- 
bendige Welt einzusteigen. 

MATTHIAS DAMMES 


Meinung 
„Es ist überwältigend, 


was hier auf den Spieler 
losgelassen wird.“ 


Matthias Dammes Redakteur, 


Durch die bisherigen Gameplay-Präsentationen 
zu Cyberpunk 2077 hatte ich ja schon ein un- 
gefähres Bild, was mich in diesem Spiel erwartet. 
Zumal viele der bisher öffentlich gezeigten Spiel- 
abschnitte auch Teil der Anspieldemo waren. V 
selbst durch die Straßen von Night City und die 
Missionen zu steuern, war jedoch nochmal ein 
ganz anderes Erlebnis. Was mich wirklich beein- 
druckt hat, war die unglaubliche Reizüberflutung, 
die einen erstmal überkommt. Vor allem, wenn 
man zum ersten Mal in die offene Spielwelt ent- 
lassen wird und eine pulsierende Metropole vor 
sich hat, in der an jeder Ecke irgendwas Interes- 
santes zu sehen ist. Auch die Tiefe des Charakter- 
und Rollenspielsystems mit den verschiedenen 
Fortschritts- und Entwicklungsmöglichkeiten hat 
mich begeistert, auch wenn ich noch lángst nicht 
alle Facetten davon erfasst habe. The Witcher 3 
wirkt dagegen wie ein simples Action-Adventure 
mit RPG-Elementen. Nicht ganz warm werde 

ich nach wie vor mit der First-Person-Ansicht. 
Für das Gameplay und die Immersion ergibt sie 
zwar Sinn und funktioniert wunderbar. Ich hátte 
mir aber gewünscht, dass ich meinen Charakter 
trotzdem öfter mal von Außen sehe. Leider 
wurden ja die früher mal gezeigten Cutscenes mit 
dem Protagonisten von Außen verworfen. Alle 
sonstigen kleinen Nickligkeiten, die ich vielleicht 
anbringen könnte, verblassen vor der schier 
fantastischen Atmosphäre des Spiels. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

„Es lohnt sich in der Schule aufzupassen." — Von 
wegen! Wir durften Cyberpunk schon spielen und 
ihr Ingenieure und Gehirnchirurgen nicht. Ha! 


CD Projekt Red 


In Watch Dogs: Legion kann jede Spielfigur der 
Held oder die Heldin sein. Selbst eine Oma. 


JWatch Dogs: 


Wir durften den dritten Teil der Hacker-Reihe mehrere Stunden lang spielen 
und erfreuten uns an toller Atmosphäre und viel spielerischer Freiheit. 


ACTION-ADVENTURE Eigent- 
lich sollte der dritte Teil der Ha- 
cker-Reihe bereits Ende 2019 er- 
scheinen, doch Publisher Ubisoft 
verschob Watch Dogs: Legion und 
viele andere Games, um den Ent- 
wicklern mehr Zeit zur Fertigstel- 
lung zu geben. Im vergangenen 
Jahr durften wir Legion bereits 
auf der E3 und der Gamescom je- 
weils kurz anspielen und fanden 
damals schon Gefallen am im Lon- 
don der nahen Zukunft angesiedel- 
ten Open-World-Action-Adventu- 
re. Allerdings reichte die geringe 


Anspielzeit auf den Messen natür- 
lich nicht aus, um mehr als ober- 
flächliche erste Eindrücke zu ge- 
winnen. Umso schöner, dass wir 
Watch Dogs: Legion nun im Rah- 
men eines digitalen Events für gan- 
ze vier Stunden zocken durften. So 
stand es uns frei, Haupt- und Si- 
de-Quests zu erledigen, Gebiete zu 
befreien, Nebenbeschäftigungen 
auszuprobieren oder einfach nur 
für Chaos in Englands Hauptstadt 
zu sorgen. Dabei stellten wir fest, 
dass Legion nicht einfach nur ein 
typisches Watch Dogs mit neuem 
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Albion kontrolliert diẹ Strafen Londons und 
versetzt die Einwohner in Angst und Schrecken. 
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Setting ist, denn dem Titel scheint 
das zu gelingen, was die Vorgän- 
ger nicht immer so ganz umzuset- 
zen wussten: Er schafft eine gute 
Balance zwischen düsterer, ernst- 
hafter Story-Prámisse und abge- 
fahrenem Hacking-Spaß mit teils 
herrlich albernen Elementen. 


Freiheitskämpfer oder Terroristen? 
Den Großteil unserer Anspielzeit 
verbringen wir zwar auf einem 
Spielstand, der etwa in der Mit- 
te des Abenteuers angelegt wur- 
de, doch zu Beginn können wir 
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Jeder Charakter hat individuelle Vorteile. De 


noch die ersten Minuten von Le- 
gion erleben. Hierzu dürfen und 
wollen wir nicht zu viel verraten, 
es sei jedoch gesagt, dass der Ein- 
stieg wirklich gelungen ist. Die 
aus den Vorgángern bekannte Ha- 
cker-Gruppierung DedSec kann 
nämlich von unbekannten Fies- 
lingen, die sich selbst Zero-Day 
nennen, ausgeführte Anschläge 
nicht vereiteln und London steht in 
Flammen. Zero-Day schiebt das al- 
les DedSec in die Schuhe und die 
eigentlich für den Freiheitskampf 
geliebte Gruppe wird zur terroristi- 
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Hacken wir Passanten, sehen wir deren = 


H Shock Drone 
Ürone Betray Hack 


Drone Swarm 


F Eigenschaften und können die Rekrutierung starten: 


schen Vereinigung erklärt und von 
nun an erbarmungslos gejagt. Da- 
für sorgt die hoch technisierte Si- 
cherheitsfirma Albion, welche von 
der Regierung eingesetzt wird, um 
die Stadt zu kontrollieren und die 
Täter ausfindig zu machen. Albi- 
on verfolgt jedoch auch eine eige- 
ne Agenda, und sorgt mit wahllo- 
sen Kontrollen und Verhaftungen 
für Angst und Schrecken unter der 
Bevölkerung. Jeder wird beobach- 
tet, jeder steht unter Verdacht. Das 
Ziel von DedSec ist also klar: Lon- 
don soll von Albion befreit werden, 
aber gleichzeitig müssen die Ha- 
cker auch ihre Unschuld bewei- 
sen, indem sie die wahren Hinter- 
männer der Anschláge ausfindig 
machen. Die Prámisse ist ein kla- 
rer Bruch zum Vorgánger, in dem 
DedSec noch eine (nervig) flippi- 
ge Hipster-Truppe war, die selbst 
die gróBte Bedrohung nicht ernst 
nahm, sondern überzogen „coole“ 
Sprüche raushauen musste. Legi- 
on ist düsterer. Bewegt man sich 
durch die Straßen Londons, beob- 
achtet man immer wieder, wie Al- 
bion-Söldner einzelne Bürger schi- 
kanieren. An anderen Orten finden 
wir Gedenkstätten, an denen die 
Hinterbliebenen der Opfer der An- 
schläge Blumen niedergelegt, Ker- 
zen und Bilder ihrer Liebsten auf- 
gestellt haben. Das ist durchaus 
bedrückend, motiviert aber auch 
mehr als in den Vorgängern, die 
Revolution voranzutreiben. 


Helden mit Macken und Gadgets 
Man braucht aber natürlich keine 
Sorge haben, dass Watch Dogs: 
Legion durchgehend bierernst ist, 
denn die Helden des Spiels sor- 
gen mit ihren teils abgefahrenen 
Gadgets und Fähigkeiten für jede 
Menge Spaß. Der Clou bei Legi- 
on ist schließlich, dass jeder der 
Held sein kann. Man kann jeden 


Bürger scannen, dessen Fähigkei- 
ten und Hintergründe einsehen 
und entscheiden, ob man diesen 
für DedSec rekrutieren soll. Man 
kann also auch Leute mit eher au- 
Bergewóhnlichen Skills und Hob- 
bys anheuern. Auf unserem Spei- 
cherstand ist schon eine bunte 
Truppe vertreten, die bei uns für 
einige Lacher sorgt. So spielen wir 
beispielsweise mit einer Bauarbei- 
terin, die nicht nur unerkannt auf 
Baustellen in Sperrgebieten ein- 
dringen kann, sondern auch einen 
mächtigen Schraubenschlüssel 
schwingt, mit dem sie Gegner aus- 
knockt. Zudem kann sie jederzeit 
eine Arbeitsdrohne herbeirufen, 
die durchaus nützlich sein kann. 
Statt sämtliche mit Gegnern ge- 
füllte Etagen bis zum Dach hoch- 
zulaufen, rufen wir einfach die 
Drohne, steigen drauf, hacken das 
Ding und fliegen kurzerhand zum 
Missionsziel. Die paar Gegner auf 
dem Dach sind kein Problem. Wir 
fliegen so weit über ihnen, dass sie 


Immer wieder beobachten wir in der Welt, 
wie Albion-Söldner Leute schikanieren. 


uns nicht bemerken, aber wir ha- 
cken die Umgebung so geschickt, 
dass wir die Fieslinge aus dem Weg 
ráumen, ohne selbst einen Finger 
krumm machen zu müssen. Wir 
manipulieren Rohre so, dass sie 
explodieren, wenn Wachen in die 
Nähe kommen, wir hacken bewaff- 
nete Drohnen, die dann ihre Besit- 
zer unter Beschuss nehmen. Oder 
wir übernehmen die Kontrolle von 
anderen Arbeitsdrohnen, die gera- 
de Fracht transportieren. Es wäre 
doch wirklich zu schade, wenn wir 
diese Fracht ausgerechnet über 
einem Gegner verlieren würden. 
Besonders befriedigend ist es na- 
türlich auch, wenn Feinde auf ei- 
nem Parkplatz patrouillieren und 
wir die dort stehenden Fahrzeuge 
so hacken, dass sie die Wachen 
überfahren. Legion bietet noch 
mehr Hacking-Optionen als Watch 
Dogs 2, doch wer möchte, darf 
sich natürlich auch wild ballernd 
oder leise schleichend durch die 
Areale bewegen. Hier kommt es 


T 
amine 


Das Hacking steht natürlich wieder im Mittelpunkt "eg 
So nutzen wir beispielsweise feindliche Drohnen? 


aber eben darauf an, welches Ded- 
Sec-Mitglied man gerade steuert. 
Unsere Bauarbeiterin ist jedenfalls 
keine Waffenexpertin. Das ist der 
Cockney-lallende FuBball-Hooli- 
gan in unserem Team auch nicht, 
aber mit diesem kónnen wir die 
Wachen immerhin ordentlich auf- 
mischen. Wir mussten jedenfalls 
herzlich lachen, als wir Kopfnüs- 
se an Albion-Sóldner verteilten. 
Zudem befindet sich in unserem 
Team auch noch eine Auftragskil- 
lerin und somit Expertin für Waf- 
fen jeglicher Art, falls wir unseren 
inneren Rambo rauslassen wollen. 
Aber auch eine gewiefte Hackerin, 
die sich selbst kurzzeitig unsicht- 
bar machen kann und sich somit 
für Stealth-Gameplay eignet, ist in 
unserer Truppe zu finden. Um die 
Spielfigur zu wechseln, gehen wir 
nur kurz ins Pausemenü, bestäti- 
gen den neuen Protagonisten und 
wenige Sekunden spáter stehen 
wir dort, wo wir gerade noch mit 
der anderen Spielfigur standen. 


uem 
Das virtuelle London sieht wirklich toll aus und 
versprüht eine düstere, unheilvolle Atmospháre. 


00DedSec 
So gut die bereits in unserem 
Team vorhandenen Charakte- 


re auch sind, wir wollen natürlich 
das Rekrutierungs-Feature auch 
selbst ausprobieren. Also scan- 
nen wir einige NPCs nach ihren 
Stärken und Schwächen und fin- 
den dadurch eine Spionin, die mit 
ihren Gadgets und Fähigkeiten 
sehr an einen gewissen britischen 
Agenten erinnert. Die Spionin ist 
durchaus an einer Aufnahme in 
DedSec interessiert, doch zuvor 
müssen wir ihr einen Gefallen er- 
weisen. Wir sollen den Server ei- 
ner Sicherheitsfirma zerstören. 
Nun, wenn wir schon eine Agen- 
tin im Team haben wollen, dann 
machen wir das natürlich mit Stil. 
Statt uns durchzuballern oder zu 
schleichen, setzen wir einen be- 
waffneten Spider-Bot in einem 
Lüftungsschacht ab und krabbeln 
zum Ziel. Die Wachen stellen auch 
kein Problem dar. Unbemerkt nä- 
hern wir uns ihnen, krabbeln ih- 
nen ins Gesicht und geben einen 


Mit dem Agentenauto können wir für jede 


Menge Chaos im virtuellen London sorgen. 
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kleinen Stromschlag ab. Anschlie- 
Bend schießen wir das Ziel kaputt 
und kehren zu unserem Charak- 
ter zurück, der sich nicht mal in 
der Nähe des Sperrbereichs befin- 
det und deshalb auch nicht in Ver- 
dacht gerát, als der Alarm losgeht. 
Der Plan ist also aufgegangen und 
wir erhalten die Spionin, die nicht 
nur eine schallgedämpfte Pistole 
und eine Laser-Armbanduhr mit- 
bringt, sondern auch einen mit 
zielsuchenden Raketen bestück- 
ten Sportwagen. Klar, es ist schon 
cool, eine Mission ungesehen und 
nur mit dem geschickten Einsatz 
unserer Hacking-Künste zu beste- 
hen, aber wir würden lügen, wenn 
wir behaupten, dass es uns keinen 
SpaB macht, Raketen verschie- 
Bend durch London zu brausen. 
So ernst die Story von Watch 
Dogs: Legion auch ist, die unter- 
schiedlichen, teils herrlich be- 
kloppten Charaktere sorgen mit 
ihren jeweiligen Hilfsmitteln und 
Eigenschaften für Spaß und Ab- 
wechslung. Wir befürchteten auch 


zunáchst, dass keine Charakter- 
bindung entstehen kónnte, wenn 
wirklich jeder Dahergelaufene der 
Held sein kann und es keinen fes- 
ten Protagonisten gibt. Diese Bin- 
dung funktioniert eben einfach 
anders. Das Ziel, die Terroristen 
zu finden und die Bürger Londons 
von Albion zu befreien, ist ein bes- 
serer Antrieb als die doch ziemlich 
vergessenswerten Storys der Vor- 
Sänger, Zudem findet man unter 
den Team-Mitgliedern schnell per- 
sónliche Favoriten, die einem mit 
ihrer Art oder aufgrund ihrer Fá- 
higkeiten ans Herz wachsen. 


Auf der Flucht und auf der Jagd 

Überall in der Stadt hat Albion 
Checkpoints errichtet, um Ded- 
Sec ausfindig zu machen, aller- 
dings muss man sich keine Sorgen 
machen, wenn man nicht bereits 
durch irgendwelche Gesetzes- 
übertretungen aufgeflogen ist. 
Hat man kein Fahndungslevel er- 
reicht, werden die Albion-Söldner 
auch nicht auf einen aufmerksam. 
Jedoch achten sie auch mehr auf 
Hacking in der Umgebung. Lassen 
wir einen Bus auf eine Kreuzung 
rasen und einen Unfall verursa- 
chen, rufen die Fieslinge Verstär- 
kung und untersuchen den Fall. 
Hier sollte man sich dann besser 
unauffällig verhalten und sich ver- 
drücken. Doch selbst wenn sie 
einen verfolgen, lassen sie sich 
recht schnell abschütteln, solan- 
ge man nicht mitten durch die er- 
wähnten Checkpoints fährt. Den- 
noch ist das ja kein Zustand, wenn 
man nicht mal mehr ungestört Ra- 


keten aus seinem Agentenauto 
verschießen darf. Wir entscheiden 
uns also, gegen die Tyrannei Albi- 
ons vorzugehen. 

Dafür stehen uns in der Demo 
zwei längere Hauptmissionen zur 
Verfügung sowie eine Serie von 
Befreiungs-Quests in dem Gebiet 
Southwark. Wir entscheiden uns 
zunächst für eine Hauptmission, 
in der ein Whistleblower, der an- 
geblich etwas über Zero-Day weiß, 
mit uns in Kontakt treten möch- 
te. Das Treffen verläuft allerdings 
nicht wie geplant, denn der Typ 
taucht nicht auf. Also hacken wir 
uns in das Überwachungssystem 
des Treffpunkts und sehen, dass 
unser Kontaktmann entführt wur- 
de. Die uns stets begleitende und 
mit einem herrlich trockenen Hu- 
mor gesegnete KI Bagley rekons- 
truiert anschlieBend anhand der 
Kamerabilder aus der Umgebung, 
wohin unser Informant gebracht 
wurde. So wie es aussieht, wird der 
Whistleblower auf einer Baustelle 
gefangen gehalten. Wir entschei- 
den uns also für unsere Bauarbei- 
terin, lassen uns von einer Wache 
jedoch dabei erwischen, wie wir 
eine feindliche Drohne hacken. 
Im anschlieBenden Feuergefecht 
gehen wir drauf. Mist! Die Bauar- 
beiterin ist laut Spiel jetzt erstmal 
im Knast und kann für eine ganze 
Weile nicht ausgewáhlt werden. 
Mit unserer Spionin schleichen wir 
also über die Baustelle und schal- 
ten die Wachen leise mit gezielten 
Kopfschüssen aus. Wir retten den 
Whistleblower und erhalten neue 
Informationen, die uns schlieBlich 
in eine Art Rechenzentrum führen. 

Hier erwartet uns ein klassi- 
sches Watch-Dogs-Level mit vie- 
len bewaffneten Wachen, aber 
auch jeder Menge hackbaren Ob- 
jekten und somit vielen Möglich- 
keiten, die Mission zu beenden. 
Gegen Ende müssen wir dann 
auch mit unserem Spider-Bot ein 
sehr verschachteltes Rätsel ló- 
sen, bei dem wir — wie schon im 
Vorgänger — Leitungen richtig 
ausrichten müssen. Diese klei- 
ne Kopfnuss lockert den Spiel- 
ablauf angenehm auf. Nach dem 
Bestehen dieser Aufgabe widmen 
wir uns der Befreiung der Region 
Southwark. Zunächst zerstören 
wir Albion-Propaganda und rufen 
über einen Werbebildschirm zur 
Rebellion auf. Anschließend müs- 
sen wir in einem schwer bewach- 
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“ b. 
Wer einen Nahkämpfer im Team haben 


möchte, sollte illegale Kampfringe aufspüren. 


ten Areal ein Terminal hacken und 
Schlüssel besorgen. Klassische 
Watch-Dogs-Kost, die aufgrund 
der bekannten und der neu hinzu- 
gekommenen Möglichkeiten wirk- 
lich Laune macht, aber auch keine 
Überraschungen bietet. Die letz- 
te Mission, um Southwark zu be- 
freien, ist jedoch ein klares High- 
light. Zunächst schleichen wir 
uns in ein Sperrgebiet und gelan- 
gen über Umwege zu einem Ser- 
ver, der dazu beiträgt, dass Albion 
das Gebiet unterjochen kann. Mit 
einer Drohne müssen wir nun un- 
gesehen durch das Areal fliegen, 
um eine Bombe zu besorgen, die 
wir in den Datenverteiler werfen. 
Dabei müssen wir mit der Drohne 
geschickt Dampf versprühenden 
Rohren, sich bewegenden und 
Alarm auslösenden Lasern und 
natürlich allerhand Wachen aus- 
weichen. Die Mission ist durchaus 
knackig. Umso befriedigender ist 
es, wenn wir das Technik-Zentrum 
lahmlegen und sich Albion aus der 
Region zurückzieht. 


In Legion greifen wir auch gerne mal zu* 
unkonventionellen Mitteln, um Gegner auszuschalten. 


London und 

seine Gesichtselfmeter 

Unsere Anspiel-Session ließen wir 
übrigens klassisch in einem Pub 
ausklingen, wo wir erst beim Darts 
versagten, uns anschließend hem- 
mungslos betranken und dann mit 
verschwommener Sicht auf einem 
Moped Platz nahmen. Für uns vir- 
tuell ein chaotischer Quatsch zum 
Hands-on-Ausklang, für den einen 
oder anderen gefallenen C-Promi 
in der Realität ein ganz normaler 
Mittwoch. Nichtsdestotrotz konn- 
ten wir London natürlich etwas 
erkunden, bevor wir mitsamt Mo- 
ped an der Seite eines Doppelde- 
ckerbusses klebten. Die Großstadt 
sieht wirklich toll aus und glänzt 
mit etlichen Details. Die verschie- 
denen Viertel sind abwechslungs- 
reich gestaltet und besitzen einen 
eigenen Charme. Genau wie im 
echten London findet man wunder- 
schöne kleine Ecken, Touristenat- 
traktionen, Wohngebiete und Pubs 
der Arbeiterklasse, aber auch Gas- 
sen, die einem quasi schon „Ach- 


tung: Knife Crime an der Tages- 
ordnung!“ entgegenschreien. Mit 
anderen Worten: Man erkennt die 
englische Metropole sofort wieder. 
Ja, das London im Spiel ist futu- 
ristischer und auch die Albion-Ty- 
rannei ist ersichtlich, doch Ubisoft 
hat hier echtes Fingerspitzenge- 
fühl bewiesen. Das Legion-London 
ist gleichermaßen aufregend und 
neuartig, aber man erkennt unter 
der ganzen Technik und Propagan- 
da eben auch die echte englische 
Hauptstadt. Dadurch ist die Bedro- 
hung noch greifbarer. 

Vom Setting und dessen tech- 
nischer Umsetzung sind wir also 
echt begeistert, allerdings gibt es 
zwei Dinge, die uns nicht sonder- 
lich gefallen haben. Zum einen ist 
das Fahrgefühl immer noch etwas 
gewöhnungsbedürftig. Vor allem 
Motorräder steuern sich ziemlich 
schwammig. Zum anderen sehen 
die Gesichter der Spielfiguren sehr 
oft ziemlich altbacken oder gar 
hässlich aus. Hier scheint es sich 
zu rächen, dass man keinen festen 


Protagonisten hat, der detailliert 
ausmodelliert wurde. Das sind je- 
doch nur kleinere Kritikpunkte. Ins- 
gesamt hat uns Watch Dogs: Legion 
wirklich positiv überrascht und wir 
sind optimistisch, dass der Titel der 
Reihe neuen Schwung verleihen 
wird. Watch Dogs: Legion erscheint 
am 29. Oktober 2020 für PC, Sta- 
dia, Xbox One und PS4. An Umset- 
zungen für PS5 und Xbox Series 
X wird bereits gearbeitet, ein Re- 
leasetermin für die Next-Gen-Ver- 
sionen steht jedoch noch nicht fest. 
Wenn sie erscheinen, werden Käu- 
fer der „alten“ Fassungen kostenlos 
auf die neuen Umsetzungen upgra- 
den können. CHRISTIAN DÖRR 


Meinung ; 


heit. Da: 


Christian Dörre Redakteur 


Ich war ziemlich skeptisch, was Watch Dogs: 
Legion angeht, denn die Vorgänger ver- 
schenkten reihenweise Potenzial und auch das 
„Jeder kann der Held sein“-Feature schien mir 
problematisch, wenn man eine Story erzählen 
will. Nach der ausführlichen Hands-on-Ses- 
sion habe ich jedoch richtig Lust auf Legion 
bekommen. Die Story-Prämisse ist packend, 
die Spielwelt ist toll gestaltet, es gibt noch 
mehr spielerische Freiheit und die Entwickler 
hauchen den Figuren mit verschiedenen Fähig- 
keiten, Gadgets, aber auch Macken Leben ein. 
Diesmal scheint dem Hacker-Abenteuer ein 
besserer Spagat zwischen Ernsthaftigkeit und 
Quatsch zu gelingen als noch im zweiten Teil. 
Natürlich muss man noch abwarten, ob sich die 
Aufgaben im Spielverlauf nicht zu oft wieder- 
holen, aber die Demo hat schon verdammt viel 
Spaß gemacht. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben uns mit Hilfe einer rekrutierten Oma auf 
die Server von Ubisoft gehackt und das Spiel mehre- 
re Stunden gespielt — ersteres muss nicht stimmen. 


Eine noch stárkere Abgrenzung zu Dirt Rally 2, dafür zugánglicher Arcade-Rennspaf 
in bunter Optik. Wir haben den Funracer von Codemasters erstmals gespielt. 


E Die Dirt-Reihe von 
Codemasters hat eine lange Tradi- 
tion, die bis zum allerersten Colin 
McRae Rally aus dem Jahre 1998 
zurückreicht. Seit nunmehr fünf 
Jahren verfolgen die Rennspiel- 
experten aus Großbritannien eine 
zweigleisige Strategie bei der Ent- 
wicklung neuer Dirt-Spiele. So lie- 
ferten die beiden Dirt-Rally-Able- 
ger knallharte Rennsimulationen, 
für Fans, denen Realismus bis in 
die letzte Schraube am allerwich- 
tigsten ist. Die Hauptreihe richtet 
sich dagegen eher an ein breite- 
res Zielpublikum. So konnte man in 


RE 


Dirt 4 sogar zwischen Arcade- und 
Simulations-Handling wählen. 

Für die Entwicklung von Dirt 5 
haben sich die Entwickler aber die 
Frage gestellt, was für eine Art von 
Dirt-Spiel sie machen wollen. Da- 
bei wurde ihnen klar, dass sie in 
keiner Weise mit Dirt Rally 2 kon- 
kurrieren wollen, das sie als den 
Höhepunkt des virtuellen Ral- 
lye-Sports betrachten. Stattdes- 
sen verfolgt Dirt 5 einen anderen 
Ansatz, der sich auch vom direkten 
Vorgänger unterscheidet. Als Ins- 
pirationsquellen dienten daher vor 
allem Dirt 2 und Dirt 3, die mit ih- 


Rennen in Norwegen laufen nicht nur Gefahr in Schneestürmen zu enden, 
sondern begeistern bei schönem Wetter auch mit einem Blick auf die Nordlichter. 
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rer Vielfalt, dem bunten Artdesign 
und ihrem Stil mehr dem entspra- 
chen, was die Entwickler für den 
neuen Teil im Sinn hatten. Im Rah- 
men einer Entwicklerpräsentation 
inklusive Anspieldemo konnten wir 
uns schon einmal einen ersten Ein- 
druck vom Spiel verschaffen. 


Weniger Rallye, mehr Rennen 

Schon im  Ankündigungstrailer, 
aber auch wáhrend der Vorstellung 
durch die Entwickler von Code- 
masters und Anhand der Inhalte 
der Anspieldemo fiel uns sofort auf, 
dass bisher vor allem Rundrennen 


Mann gegen Mann im Fokus der 
Präsentation des Spiels stehen. 
Auf unsere Frage, ob denn klassi- 
sche Rallye-Rennen von Punkt A 
nach Punkt B gegen die Uhr über- 
haupt noch ein Teil des Spiels sein 
werden, erhielten wir leider kei- 
ne aussagekráftige Antwort. Vie- 
le Features des Spiels wollen die 
Entwickler erst in den kommenden 
Monaten vorstellen. 

Diesmal ging es dem Team vor 
allem darum erst einmal Details zu 
den Schauplátzen, Autos und dem 
Karriere-Modus zu prásentieren. In 
letzterem erwarten euch über 130 
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Events, die in acht Rennkatego- 
rien eingeteilt sind. Veranstaltun- 
gen wie Rally Raid, Stampede oder 
Ultra Cross unterscheiden sich da- 
bei vor allem in der Art der zur Ver- 
fügung stehenden Fahrzeuge und 
der zu erwartenden Streckenty- 
pen. Der Spieler soll recht viel Frei- 
heit in der Wahl von Events haben. 
Es müssen in jedem Fall nicht alle 
abgeschlossen werden, um das 
Ende der Karriere zu erleben. 

Mit jedem erfolgreich abge- 
schlossenen Event verdient man 
sich Geld und sogenannte Stem- 
pel. Wáhrend die Moneten in neue 
Autos und deren optische An- 
passung flieBen, gilt es, eine be- 
stimmte Anzahl an Stempeln zu 
sammeln, um die Finalrennen der 
einzelnen Karriere-Kapitel freizu- 
schalten. Wáhrend der Kampagne 
bekommt ihr es mit den sogenann- 
ten Superstars zu tun. Das ist zum 
einen AJ, der euch als Mentor un- 
ter seine Fittiche nimmt, um euch 
zu ultimativem Erfolg zu führen. 
Zum anderen spielt Bruno Durant 


CHAPTER 3 


SHOWDOWN 
|] RACES THROWDOWNS 


\ Der Mitsubishi Lancer Evo VI gehört zu den Klassikern unter den Rallyeautos der 
90er-Jahre und lieferte sich häufig packende Duelle mit dem Subaru Impreza WRX. 


eine zentrale Rolle, der als weite- 
rer Neuling zu eurem und AJs Ri- 
valen wird. Darüber hinaus wird die 
Handlung in einer Art Podcast-For- 
mat vorangetrieben. Wie genau das 
funktioniert, konnten wir bislang 
aber noch nicht erleben. 


Einmal um die Welt 

Während der Karriere, aber auch 
in anderen Spielmodi, bereist ihr 
zehn sehr unterschiedliche Schau- 
plätze. Dazu gehören New York 
City, China, die Lofoten-Inseln in 
Norwegen, Rio de Janeiro in Bra- 
silien, Kapstadt in Südafrika und 
noch einige mehr. An jeder die- 
ser Locations gibt es verschiedene 
Strecken für die unterschiedlichen 
Renntypen und Autoklassen. Auch 
die Jahreszeiten beeinflussen das 
Streckenangebot. So kann in New 
York zum Beispiel nur im Winter 
auf dem zugefrorenen Hudson Ri- 
ver gefahren werden. In den ande- 
ren Jahreszeiten finden New-York- 
Rennen dagegen auf Roosevelt 
Island statt. Wie viele verschiedene 
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Zahlreiche Events erwarten euch in der Kampagne. Welchen der Pfade ihr verfolgt;os "Ollem cnarter (A)PLAY (")Back 
ist eure Entscheidung, solange ihr genug Stempel für die Finalevents verdient. a wortpsronsons 


Im winterlichen New York City geht es mit dem klassischen Ford Mustang 
über den zugefrorenen Hudson River. Eine rutschige Angelegenheit. 


Strecken das insgesamt ergibt, ver- 
rieten die Macher allerdings nicht. 

Gefahren wird auf diesen Strecken 
mit Autos aus zwölf verschiedenen 
Rennklassen. Für Fans vergange- 
ner Tage gibt es zum Beispiel histo- 
rische Fahrzeuge in den Kategorien 
Classic Rally, 80s Rally und 90s 
Rally mit ikonischen Autos wie dem 
Ford Mustang oder dem Mitsubishi 
Lancer Evo VI. Neumodischere Mo- 
delle gibt es dagegen in Modern 
Rally, Rally GT und RX Rally Cross. 
Nicht fehlen dürfen aber auch wie- 
der die spezialisierten Fahrzeuge 
wie Buggys, Offroad-Trucks oder 
die neuen Sprint-Racer. In jeder 
Fahrzeugklasse soll es mehrere 
Modelle zur Auswahl geben. Auch 
hier gaben uns die Entwickler noch 
keinen kompletten Überblick über 
das gesamte Autoangebot. 


Arcadiger Rennspaß 

Spielen konnten wir von alledem in 
unserer Vorschauversion bisher je- 
doch nur Bruchteile. Von der Kar- 
riere ist in der Demo zum Beispiel 
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noch gar nichts zu sehen. Stattdes- 
sen konnten wir uns auf vier Stre- 
cken in Norwegen, China, Brasi- 
lien und Arizona in je drei Runden 
umfassenden Rennen vergnügen. 
Dabei konnten wir eine Handvoll 
Fahrzeuge aus den Klassen 90's 
Rally, X Cross Raid, Super Lite und 
Sprint einsetzen. Der Start ins Ren- 
nen fállt dann recht unspektakulár 
aus. Nach einem kurzen Ladebild- 
schirm befinden wir uns direkt im 
dreisekündigen Countdown, bevor 
die wilde Fahrt auch schon losgeht. 
Dirt 5 erscheint auch noch für die 
alte  Konsolen-Generation, da- 
her sind neue grafische Maßstäbe 
nicht unbedingt zu erwarten. Aber 
schon auf den ersten Metern fällt 
uns erfreut auf, dass die Entwickler 
gegenüber Dirt 4 die Optik ordent- 
lich aufgebohrt haben. Wir spie- 
len die auf maximale Einstellun- 
gen gedrehte PC-Version, die mit 
schicken Fahrzeugmodellen, Was- 
ser- und Partikeleffekten sowie de- 
taillierten Umgebungen am Rande 
der Strecke überzeugt. 

Das Fahrgefühl richtet sich klar 
an Fans des arcadigen Rasens und 
geht sehr eingängig von der Hand. 
Dazu müssen wir allerdings an- 
merken, dass die Demo noch nicht 
wirklich über Einstellungsoptionen 
verfügte. Daher können wir noch 
nicht abschätzen, in wie weit sich 
Fahrverhalten, Hilfen und ande- 
re Optionen an die persönlichen 
Vorlieben anpassen lassen. Wir 
spielen die Demo mit einem Con- 
troller, womit sich die Autos prä- 
zise steuern lassen. Das Spiel soll 
auch umfangreichen Lenkrad-Sup- 
port bieten. Details dazu wollen die 
Entwickler aber zu einem späteren 
Zeitpunkt noch bekannt geben. 

Anders als in anderen Arca- 
de-Rennspielen scheint hier glück- 
licherweise keine Gummiband-Kl 
zum Einsatz zu kommen. Wenn wir 
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wichtige Rolle. Für die Geldgeber gilt es, spezielle Aufgaben; - 
während der Events zu erfüllen, um sie glücklich zu stimmen. 


Meinung 

„Einem Dirt ohne Rallye 
fehlt etwas. Spaß machen 
die Rennen aber dennoch." 


Matthias Dammes Redakteur, 


Ich bin mir nicht ganz sicher, ob mir die neue 
Ausrichtung von Dirt gefállt. Als die Entwick- 

ler erwáhnten, sich an Dirt 2 und Dirt 3 zu 
orientieren, befürchtete ich schon Schlimmes, 
aber immerhin musste ich in der Demo keine 
Gymkhana-Events absolvieren, die ich seinerzeit 
regelrecht verabscheut habe. Die Ausrichtung 
auf Arcade-Gameplay finde ich durchaus gut, 
denn mit knallharten Simulationen wie Dirt Rally 
kann ich nichts anfangen. Allerdings will ich auch 
richtige Rallyes fahren, wie es Dirt 4 noch so 
wunderschön im Angebot hatte. Das vermisse 
ich bei Dirt 5 bisher schon irgendwo. Ich fánde 
es schade, wenn klassisches Rallye nur noch den 
Simulationsfans vorbehalten bleibt. Das, was 

ich bisher gespielt habe, macht aber durchaus 
Spaß, auch wenn die Rennen in der Demo für 
meinen Geschmack recht kurz geraten sind. Be- 
sonders die sich ändernden Wetterbedingungen 
haben mir gut gefallen. Die übertrieben bunte 
Aufmachung des gesamten Spiels ist allerdings 
Geschmackssache. Mein Fall ist es eher nicht. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben den Racer bereits angespielt. Genau 
darauf basiert unsere Meinung. Da hier noch Platz 
ist, grüßen wir Tante Jutta und Cousin Manni. 


Codemasters 


Codemasters 


Wenn E immer dunkler wird, Blitze i über den Himmel zucken und der Schnee immer dichter 
vor der eigenen Windschutzscheibe tanzt, dann ist es um die Sicht nicht mehr so gut bestellt. 


gut fahren, gelingt es uns, einen 
guten Vorsprung heraus zu arbei- 
ten und wenn wir mal Mist bau- 
en, fallen wir zurück und schaffen 
es unter Umständen nicht mehr, 
ganz nach vorne zu fahren. Genau- 
ere Aussagen zur KI können aber 
sicher erst nach längeren Rennen 
im fertigen Spiel getroffen werden. 


Wind und Wetter 

Unterschiedliche Rennsituationen 
kommen nicht nur durch verschie- 
dene Strecken und Autos zustande. 
So kommt es auch auf die Tages- 
zeit und das Wetter an, wie sich ein 
Rennen entwickelt. Die Bedingun- 
gen können sich dabei auch noch 
verändern, während wir auf der Pis- 
te sind. Auf der norwegischen Stre- 
cke erlebten wir zum Beispiel, wie 
es mitten am Tag immer finsterer 
wurde und ein heftiges Schneetrei- 


Eine vom Monsunregen durchnäste Schlammpiste ist für Rennbuggys absolut kein 
Problem. Schick sind dabei auch die Partikeleffekte des aufgewirbelten Drecks. 


ben einsetze. Der Schneefall wurde 
dabei so heftig, dass wir von unse- 
ren eigenen Scheinwerfern geblen- 
det wurden und nahezu nichts 
mehr erkennen konnten — zumin- 
dest in der Cockpit-Ansicht. Mit 
Verfolgerkamera fuhr es sich bei 
diesen Bedingungen etwas besser. 

Auf der chinesischen Strecke 
setzte wiederum ein heftiger Re- 
gen ein, der die Dreckpiste immer 
mehr unter Wasser setzte. Das hat 
nach unserem Empfinden zumin- 
dest auch leichten Einfluss auf das 
Fahrverhalten. Allerdings waren 
wir mit einem Buggy unterwegs, 
der ja geradezu geschaffen ist, um 
sich elegant durch Schlamm und 
Dreck zu wühlen. Auch hier stellt 
das Spiel sicherlich keinen Simu- 
lationsrennfahrer auch nur annä- 
hernd zufrieden. Das will das Spiel 
aber gar nicht. Der Rennspaß steht 
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im Vordergrund. Daher gibt es 
auch nur ein recht oberflächliches 
Schadensmodell mit ein paar Beu- 
len und Kratzern. 

Wenn das Spiel im Oktober wie 
geplant erscheint, soll euch ein ab- 
wechslungsreiches Gesamtpaket 
erwarten. Neben der Karriere wird 
es einen Arcade-Modus geben, in 
dem ihr Events selbst zusammen- 
stellen kónnt. Autos lassen sich im 
Livery-Editor umfangreich optisch 
gestalten. Diese Kreationen kónnen 
dann per Fotomodus künstlerisch 
festgehalten werden. Für Mehrspie- 
ler-Fans gibt es neben den üblichen 
Online-Modi auch einen Splitscreen 
für bis zu vier Spieler — auch in der 
Karriere. AuBerdem haben die Ma- 
cher wohl noch ein geheimes und 
aufregendes Feature in der Hinter- 
hand, über das sie erst im August 
sprechen wollen. MATTHIAS DAMMES 
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Ausgelassene Komódien, packende Thriller, rasante 
Martial-Arts, berühmte Filmhits, beliebte Spielfilm- 
Reihen sowie bekannte und unbekanntere Filmperlen 
aus Hollywood - dafür steht NITRO. WOOD! 


Der heißeste Monat im Jahr ist bei NITRO. WOOD auch 
der spaßigste. Gleich sechs abgedrehte Komödien 
erwarten im August. Los geht's mit dem witzigen Action 
Spektakel Skiptrace mit Jackie Chan und Johnny 
Knoxville in den Hauptrollen und Action-Experte Ren- 
ny Harlin (Stirb Langsam 2) als Regisseur. Weiter geht's 
mit Premium-Proleten aus den Niederlanden. Die New 
Kids-Bande lässt es so krachen, dass nicht einmal die 
Polizei sie im Zaum halten kann. In der herrlich unver- 
krampften US-Komódie Dumm und Dümmer zeigen 
Jim Carrey und Jeff Daniels, dass Dummheit auch ein 
Segen sein kann. Den Abschluss bilden gleich vier Fil- 
me von Comedy-Superstar Louis de Funés, in denen Seit Jahren ist Polizist 
Bennie Chan auf der Jagd 
nach dem Gangsterboss 
,Der Matador". Als sich 
dann noch seine Paten- 
tochter Samantha Arger 
mit der Bande um den 
Verbrecher einhandelt, 
unternimmt Chan alles, 
um sie zu beschützen. 


1 larm von St. Tropez 
| und endet am 25. August mit 
\ Louis in geheimer Mission. 
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DANVY 


LOUIS DE FUNÈS-REIHE: 


Œ Der Gendarm von St. Tropez: 
Dienstag 18.08.2020, 20:15 Uhr 


Œ Der Gendarm vom Broadway: 
Dienstag 18.08.2020, 22:10 Uhr 


Bi Louis, der Heiratsmuffel: 
Dienstag 25.08.2020, 20:15 Uhr 


Œ Louis in geheimer Mission: 
Dienstag 25.08.2020, 21:55 Uhr 


Ein TV-Marathon an zwei W 
i thon ochenenden mit vi 
rude E cem man sich eM) 
sollte. Im Mittelpunkt aller ödi 
steht der leicht trottelige französische en 


Cruchot, der von ei DEE 
ee iner absurden Situation in die 


Dienstag 11.08.2020, 
22:05 Uhr 


Fünf Superproleten aus der niederländi- 
schen Provinz beschließen ihr Leben in 
ungewohnter Form zu finanzieren: Indem 
sie einfach nichts mehr bezahlen und 
anfangen alles zu klauen. Selbst die ört- 
liche Polizei kann nichts dagegen tun und 
so muss die Regierung eingreifen. 


Mittwoch 12.08.2020, 
20:15 Uhr 


T.J. bekommt bei Bauarbeiten versehent- 
lich ein Brett auf den Kopf, was dafür 
sorgt, dass er plötzlich kein Genie mehr 
ist, sondern ein Dummkopf. Obwohl die- 
ser Zustand nicht für immer anhält, will 
T.J. sein neues, bequemes Leben als 
dummer Mensch nicht aufgeben. 


T i 
ò Louis, der Heiratsmuffel 
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Louis in geheimer Mission 
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TVNOWV Film verpasst? Serien, Shows und Filme aus dem NITRO-TV-Programm online sehen! 
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Durch grausame Experimente 
verwandelt sich der Wissenschaftler 
Tarleton in den Bösewicht. 
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ACTION-ADVENTURE | Wir durf- 
ten mit dem Team über das Ac- 
tion-Adventure quatschen und 
geben euch einen ausführlichen 
Einblick zu den neuen Infos rund 
um den frisch enthüllten Böse- 
wicht, die Geschichte, die vielen 
Anpassungsmöglichkeiten und 
Koop-Gameplay in Form der soge- 
nannten War Zones. 

Eines der bedeutendsten und 
nachhaltig prägendsten Phäno- 
mene der Popkultur ist die Ster- 
nensaga um den jungen Luke Sky- 
walker. Star Wars gilt als König der 
Lichtspielhäuser und Kinderregale. 
Heutzutage zählt die Star-Wars-Sa- 
ga zwar immer noch zu den größ- 
ten Kassenschlagern, mit der Zeit 
wurde der Fantasy-Epos aber im 
Bereich von Einspielergebnissen, 
Beliebtheit und Hype von „einer“ 
anderen Filmreihe, ebenfalls unter 
dem Dach von Disney, abgelöst: Mit 
den Filmen haben die Marvel Stu- 
dios in den letzten zwölf Jahren ein 
riesiges Kino-Franchise erschaffen. 
Marvel dominiert, egal ob mit Black 
Panther, Captain Marvel oder den 
bunten und abgedrehten Abenteu- 
ern der Guardians of the Galaxy. 


Mit Marvel’s Avengers hat Square Enix eines der a 
und vielversprechendsten Spiele des Jahres in der Pipeline. 


Pochendes Herzstück sind jedoch 
die Avengers-Filme, in denen sich 
Marvel’s Heldenriege unter der Lei- 
tung von Captain America zusam- 
menschließt, um die Menschheit 
vor den größten Gefahren der Ga- 
laxie zu beschützen. Mit Marvel’s 
Avengers möchte Entwickler Crys- 
tal Dynamics dieses Gefühl spiele- 
risch einfangen. Wir durften vorab 
einiges über das „War Table“-Event 
erfahren und teilen mit euch unse- 
re Erkenntnisse zum ambitionier- 
ten Action-Adventure. Unter an- 
derem gibt es endlich Details zur 
Geschichte und dem Antagonisten. 
Des Weiteren gab es tiefe Einblicke 
in den Spielablauf und Koop-Ga- 
meplay in Form der War Zones. 


Der Fall der Avengers 

Marvel's Avengers beginnt heiter 
am sogenannten ,Avengers Day", 
an dem die Heldentruppe rund 
um Steve Rogers ihren Zweitsitz 
in San Francisco der Öffentlichkeit 
präsentiert. Zusätzlich zum neuen 
High-Tech-Hauptquartier wird der 
fliegende Helicarrier vorgestellt. 
Die  pakistanisch-amerikanische 
Teenagerin Kamala Khan sowie 
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mbitioniertesten 


weitere Fans und Unterstützer der 
Avengers móchten sich das keines- 
falls entgehen lassen, jedoch wird 
das fróhliche Event von einem ka- 
tastrophalen Unfall überschattet, 
der im tragischen Tod von Steve 
Rogers mündet. Für die Avengers 
bleibt wenig Zeit zu trauern, denn 
sie werden von der Regierung rund 
um den Senator von San Francis- 
co für die Katastrophe verantwort- 
lich gemacht. Durch den Verlust ih- 
res Anführers und Freundes sowie 
die Reuegefühle — ausgelóst durch 
die vielen unschuldigen Opfer des 
A-Days — lösen sich die Avengers 
auf. Superhelden gelten fortan als 
verbannt und verboten. 

Fünf Jahre spáter hat sich ein 
GroBteil von San Francisco durch 
die Katastrophe zu einer mit Ga- 
sen gefüllten Quarantänezone ent- 
wickelt. Um ein Heilmittel zu finden 
und die Situation in den Griff zu be- 
kommen hat sich die geheimnisvol- 
le Firma A.I.M. schrittweise die Kon- 
trolle über San Francisco erarbeitet. 
Comic-Kenner spitzen spätestens 
jetzt die Öhrchen. A.I.M. ist näm- 
lich eine sehr bekannte Organisati- 
on im Comic-Universum, die von Dr. 


w.playvier.de 


play^ vorschau 


Kamala Khan ist der entscheidende Faktor 
im Kampf gegen A LN und George Tarleton 


Comic-Ikone M.O.D.O.K. ist der große 
Antagonist in Marvel‘s Avengers. 


George Tarleton geleitet wird. Ka- 
mala Khan deckt im weiteren Ver- 
lauf der Handlung ihre Superkräfte 
und eine schockierende Verschwö- 
rung rund um A.l.M. und Tarleton 
auf. Die junge Heldin weiß genau, 
was geschehen muss: Die Avengers 
müssen sich wieder zusammen- 
schließen, um den Tod von Captain 
America zu rächen und den wah- 
ren Schuldigen hinter den Ereignis- 
sen des A-Days zu ermitteln. Doch 
wer könnte so abgebrüht und clever 
sein, all das inszeniert zu haben? 


M.O.D.O.K. — Mental Organism 
Designed Only for Killing 

Im großen Ankündigungstrailer auf 
der E3 2019 gab es bereits erstes 
Material zum Taskmaster zu se- 
hen, der seit 1980 die unterschied- 
lichsten Marvel-Comics unsicher 
macht. Der Antagonist des kom- 
menden „Black Widow“-Solofilms 
kann sich aber freilich nicht mit der 
kompletten Schlagkraft der Aven- 
gers messen. Die große Frage blieb 
also, welche fiese Visage hinter 
den Ereignissen des A-Days steckt 
und wer somit als großer Drahtzie- 
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her und Gegenspieler der Aven- 
gers dient. Nun wissen wir end- 
lich mehr: Antagonist in Marvel's 
Avengers ist George Tarleton, bes- 
ser bekannt unter seinem Pseu- 
donym „M.O.D.O.K.“ (Mental Or- 
ganism Designed Only for Killing). 
Seinen ersten Comicbuch-Auftritt 
hatte Tarleton in Tales of Suspense 
#93 aus dem Jahr 1967. Kein Wun- 
der also, dass M.O.D.O.K. mit Dr. 
Doom, Thanos, Magneto, Kang 
und Galactus zu den bedeutends- 
ten und beliebtesten Schurken im 
Marvel Universum gehört. 
Zusátzlich ist der Riesenschá- 
del — im Square Enix-Titel weitaus 
humaner dargestellt — aber auch 
noch saugefáhrlich! Tarleton wurde 
von der radikalen Wissenschaftsfir- 
ma A.I.M. dazu auserkoren, durch 
abscheuliche Experimente in einen 
„lebendigen Computer" verwan- 
delt zu werden. Durch körperliche 
und geistige Mutationen wuchsen 
sein Kopf und Intellekt auf ein un- 
menschlich großes Niveau, ein 
Nachteil war jedoch, dass er fort- 
an aufgrund seines gebrechlichen 
Körpers nicht mehr in der Lage 


war, sich eigenständig fortzubewe- 
gen. Deshalb ist sein Körper fest 
verknüpft mit dem technologisch 
fortschrittlichen Doomsday Chair, 
einem Schwebestuhl. 

Ein großes Problem der Wis- 
senschaftler war jedoch, dass sie 
schlicht nicht bedacht hatten, eine 
derartige Überlegenheit könnte 
zu gravierenden Komplikationen 
führen. M.O.D.O.K. übernahm die 
Kontrolle der Firma und strebt seit- 
dem immer mehr Macht und Kon- 
trolle an. Er gilt ebenfalls als einer 
der großen Feinde von Captain 
America — wie überaus passend. 
Mit einem so interessanten Anta- 
gonisten ergeben sich eine Vielzahl 
an tollen Story-Möglichkeiten für 
Crystal Dynamics. Außerdem wird 
M.O.D.O.K. für die Avengers durch 
seine Hyper-Intelligenz und psioni- 
schen Kráfte zu einer enormen Be- 
drohung, welche sie nur mit ihrer 
größten Stärke bezwingen können: 
ihrer Vielfalt. 


So spielen sich die Avengers 

Das Rächer-Team aus Marvel’s 
Avengers besteht bekannterma- 
Ben aus 
den fünf 
Grün- 


dungsmitgliedern Steve Rogers 
(Captain America), Tony Stark 
(Iron Man), Natasha Roman- 
off (Black Widow), Bruce Banner 
(Hulk) und natürlich Thor. Eine 
der enormen Stärken der Avengers 
ist, wie facettenreich sie durch die 
vielfältigen Charaktere und ihre 
Stärken sind. Crystal Dynamics 
hat den Fokus auffällig darauf ge- 
legt, dass sich die Heldinnen und 
Helden sehr unterschiedlich spie- 
len. Anführer und Kopf der Aven- 
gers, Steve Rogers, setzt auf einen 
enorm brachialen Mix aus Akro- 
batik und Kampfkraft. Wie schon 
im 2011 veröffentlichten Captain 
America: Super Soldier nutzt Steve 
die Umgebung stets zu seinem 
Vorteil und greift viel auf Wallruns 
und Sprünge zurück, wodurch er 
selbst meterweit entfernten Geg- 
nern unangenehm schnell ganz 
nahekommt. Und sollte die Ent- 
fernung doch mal zu groß sein, so 
kann er immer auf seinen ikoni- 
schen Vibranium-Schild zurück- 
greifen, den er mit viel Körper- 
einsatz auf seine Feinde zimmert. 
Iron Man hingegen ist ein Virtuo- 
se im Luftkampf und verwandelt 
eine zweispurige Straße durch sei- 
ne vielen Gadgets in Millisekunden 


.. "« Tarleton wird im Spiel weitaus t. 
. — menschlicher dargstellt als in den Comics? 
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Die Katastrophe zu Beginn der Handlung wird žy. / t 
dem Avengers-Team in die Schuhe geschoben. /—/ 
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|. Nur gemeinsam können die Avenge 
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gegen die radikale Firma bestehen. `" Y 


in ein mit Lasern und Lenkraketen 
gefülltes Schlachtfeld. 

Ein Highlight des War Tab- 
le-Events lag jedoch auf einem 
anderen Helden und zeigte (end- 
lich!) erstes ausführliches Game- 
play zum Donnergott Thor. Der 
setzt natürlich sehr stark auf sei- 
nen treuen Hammer Mjólnir, doch 
darüber hinaus gibt es noch vie- 
le weitere spannende Details zu 
seinem Kampfstil. Thor setzt auf 
eine ausbalancierte Mischung aus 
starken sowie schnellen Attacken 
und verkórpert so eine Kombinati- 
on aus allen Avengers. Statt Schild 
wirft Thor Mjólnir, die Kampfkraft 
und Power teilt er sich (in gewis- 
ser Weise) mit Hulk und zusátzlich 
findet sich der Sohn Odins einen 
Großteil der Schlacht in der Luft 
— ganz so wie Fanliebling Tony 
Stark. Eine weitere groBe Stárke 
von Thor sind die vielen Fláchen- 
angriffe, die besonders durch sei- 
ne göttlich angeborenen Blitzkráf- 
te enorm viel Schaden verteilen. 
Doch es gibt noch einen weiteren 


Nach viel Kritik wurde das 
Aussehen von Thor angepasst. 
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Spielcharakter, den man nicht ver- 
gessen sollte. 


Bühne frei für Kamala Khan! 

Ein wichtiger, wenn nicht sogar der 
wichtigste spielbare Charakter im 
neuen Square-Enix-Spiel ist die 
junge Kamala Khan (Ms. Marvel). 
Wenn ihr uns fragt, dann ist die 
junge pakistanisch-amerikanische 
Teenagerin die perfekte Wahl für 
die Hauptfigur in Marvel's Aven- 
gers. Dafür gibt es gleich mehre- 
re Gründe: Erstens, sie verkórpert 
perfekt die Sicht, welche wir Spie- 
lerinnen und Spieler auf die glor- 
reichen Avengers haben. Sie ist 
nämlich ebenfalls ein großer Fan 
des Teams und die Avengers in Ak- 
tion zu sehen ist für sie mindes- 
tens genauso spannend wie für 
uns. Außerdem wäre es eine ande- 
re Spielerfahrung, würden wir die 
Geschichte aus Sicht etablierter 
Persönlichkeiten wie Captain Mar- 
vel oder Black Panther erleben. 
Zudem ist sie ein unverbrauchter 
Charakter im Marvel-Kosmos. Für 


den Streaming-Dienst Disney Plus 
wird zwar eine TV-Serie rund um 
Kamala Khan produziert, abgese- 
hen davon blieb die im Jahr 2013 
erschaffene Heldin aber noch ein 
weitestgehend „unberührter“ Cha- 
rakter. Und schließlich bietet Ka- 
mala Khan durch ihre Superkräfte 
einen frischen Farbton im ohne- 
hin schon abwechslungsreichen 
Spielprinzip von Marvel’s Aven- 
gers. Kamala kann nämlich ihren 
gesamten Körper oder Teile davon 
verformen, dehnen, vergrößern 
und verkleinern — Monkey D. Ruffy 
lässt grüßen. 

Doch wer jetzt denkt, das sei al- 
les, der liegt fast so falsch wie Zack 
Snyder & Co, die dachten der Er- 
folg des Marvel Cinematic Universe 
könne ganz leicht kopiert werden. 
Denn jeder spielbare Charakter 
wird mit einem großen Arsenal an 
Spezial- und Supportattacken aus- 
gestattet, die im Verlauf der Spiel- 
zeit freigeschaltet werden kön- 
nen. Ebenfalls soll es eine Vielzahl 
an cineastischen Team-Finishern 


geben. Das große Motto von Mar- 
vel’s Avengers ist nämlich „Play 
your way!“ Durch ein komplexes 
Skill-System, diverse Ausrüstungs- 
gegenstände, Emotes und eine 
Vielzahl an Outfits kann jeder sei- 
ne ganz eigene Version der belieb- 
ten Rächer erschaffen und spielen. 


Spiel, wie es dir gefällt 

Das vor allem für die ersten zwei 
Teile der Tomb-Railer-Trilogie und 
natürlich Legacy of Kain bekannte 
Entwicklerstudio Crystal Dynamics 
möchte der Spielerschaft damit 
unzählige Möglichkeiten bieten, 
die ikonischen Charaktere der 
Avengers nach den eigenen Vor- 
lieben und Wünschen anzupassen. 
Jeder einzelne Spielcharakter wird 
mit einem großen Skillbaum aus- 
gestattet, wodurch das Spielgefühl 
selbst bei einem einzigen Helden 
unterschiedlich ausfallen kann. 
Bereits erwähnte Support-Atta- 
cken oder heroische Angriffe wer- 
den im Spielverlauf freigeschaltet. 
Außerdem wird man im Spielver- 
lauf immer wieder mit neuen Aus- 
rüstungsgegenständen belohnt, 
die Aussehen, Attribute und Effek- 
te verändern. Doch im Bereich der 
äußerlichen Erscheinung gibt es 
noch viele weitere Möglichkeiten, 
das Rächer-Team individuell an- 
zupassen. Allerlei Outfits, Frisuren 
und Emotes sollen für noch mehr 
Motivation während dem Spiel- 
verlauf sorgen. Diese sind oftmals 
Anspielungen und Hommage an 
80 Jahre Marvel Comics — so geht 
Fanservice! Wie umfangreich die 
Kleiderwahl im fertigen Spiel aus- 
fallen wird, ist zum aktuellen Zeit- 
punkt noch schwer einzuschätzen. 
Jedoch finden sich schon jetzt ei- 
nige Knaller wie das Iron Man Ar- 
mor Model 42 aus der „Original 
Sin“-Comicreihe oder die belieb- 
te Hulkbuster-Rüstung, vor allem 
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Wir sind gespannt, wie gefüllt und 
- abwechslungsreich die Welt ausfallen wird 


durch Avengers 2: Age of Ultron 
bekannt, im Sortiment. Das ist, be- 
denkt man den starken Koop-An- 
satz, sehr wichtig und vielver- 
sprechend, doch wie spielt sich 
Marvel's Avengers denn nun ab- 
seits der Kämpfe? 


Alleine oder mit Freunden? 

Dazu müssen wir natürlich noch 
darauf eingehen, wie Crystal Dy- 
namics die vielen Aspekte und 
Missionen, egal ob Singleplayer 
oder Koop, miteinander verbin- 
den möchte. Marvel’s Avengers 
ist ein vollwertiges Action-Adven- 
ture mit Fokus auf eine spannen- 
de und hübsch inszenierte Single- 
player-Kampagne. Die „Operation 
Reassemble“ legt den Fokus auf 
Einzelspielermissionen und die 
zu Beginn präsentierte Handlung 
rund um Kamala und ihren Ver- 
such, die Avengers wieder zu ver- 
einen und A.I.M. zu Fall zu bringen. 
Das ist jedoch nicht der ganze Ku- 
chen, den das Studio am 04. Sep- 
tember servieren móchte. Abseits 
davon gibt es noch die sogenann- 
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Neben Kamala kann auch das komplette 
Avengers-Team gespielt werden. Toll! 


ten War-Zone-Missionen, in de- 
nen wir mit bis zu vier Personen 
via Internet das Teamgefühl der 
Avengers spielerisch erleben sol- 
len. Wie stark sich die beiden Be- 
reiche im Spielverlauf miteinan- 
der verbinden, ist zum aktuellen 
Zeitpunkt noch unklar. Nach Be- 
enden einer Mission erhalten wir 
neue Ausrüstungsgegenstände, 
es kann vermutet werden, dass die 
War Zones — áhnlich wie Raids — 
die Chance auf seltenere und bes- 
sere Gegenstánde beinhalten. Au- 
Berdem dürfen wir uns über ein 
Zuhause und Rückzugsort freu- 
en: die Chimera, der zu Beginn er- 
wáhnte Helicarrier der Avengers. 
Die Chimera bietet den perfekten 
Ort für längere Upgrade-Sessions 
oder Gespráche mit einer Vielzahl 
an ikonischen Marvel-Charakte- 
ren wie Nick Fury, Maria Hill oder 
Jarvis, die uns unter anderem mit 
frischen Missionen beliefern. Über 
den Spielverlauf kann die Chime- 
ra auch ausgebaut werden, náhe- 
re Details dazu folgen sicherlich in 
den náchsten Wochen. 


So geht Fanservice! Unzählige Outfits können 


im Spielverlauf freigeschalten werden. - 


Was die Zukunft wohl bringt 

Umso mehr Details zu Marvel’s 
Avengers bekannt werden, desto 
schwieriger lässt sich ein gewis- 
ser „Games as a service“-Ansatz 
leugnen. Dass Crystal Dynamics 
nur ungern mit der Bezeichnung 
genannt werden möchte ist ver- 
ständlich. Spiele wie Anthem ha- 
ben dem „Service“ eher gescha- 
det. Am Ende ist — besonders bei 
Lizenz-Spielen — immer wichtig, 
dass die Vorlage respektiert und 
gut umgesetzt wird. Ein Aven- 
gers-Spiel kann anders nicht wirk- 
lich funktionieren. Die schiere 
Größe und Bedeutung eines Aven- 
gers-Epos kann man nicht gleich- 
setzen mit den „bodenständigen“ 
Abenteuern eines Peter Parkers. 
Crystal Dynamics planen in die 
richtige Richtung, ob auf dem sehr 
guten Fundament auch ein tol- 
les Spiel gebaut wurde, muss sich 
jedoch erst zeigen. Noch eine er- 
freuliche Nachricht zum Schluss: 
Square Enix bestätigte bereits, 
dass Marvel’s Avengers zwar Mi- 
krotransaktionen beinhaltet, aber 
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ohne Pay2Win-System ausgelie- 
fert wird. Des Weiteren wird es 
nach dem Launch Zusatzinhalte 
geben, ohne, dass weitere Kos- 
ten anfallen. Fans dürfen also mit 
weiteren spielbaren Charakte- 
ren und Regionen rechnen. Wir 
würden uns nicht wundern, wenn 
Fan-Lieblinge wie Black Panther, 
Captain Marvel oder Falcon in der 
Zukunft ihren Weg in das ambi- 
tionierte Action-Adventure fin- 
den. Marvel's Avengers erscheint 
am 04. September für PC, PS4, 
Xbox One und Google Stadia, Up- 
grades für die neue Konsolenge- 
neration sind ebenfalls geplant. 

CI NA H 


Viele waren zur Ankündigung auf der E3 2019 
eher mäßig begeistert vom neuen Marvel-Spiel. 
Ein bedeutender Grund war die etwas schräge 
optische Erscheinung der ikonischen Truppe. Für 
die meisten ist Steve Rogers für die Ewigkeit mit 
Schauspieler Chris Evans verbunden, ein neues 
Gesicht ist da nur sehr schwer zu akzeptieren 

— ich als großer Cap-Fan verstehe das! Doch 
man muss auch die Intention der Entwickler 
verstehen. Natürlich wáre es enorm schwierig 
gewesen, den MCU-Cast für das Spiel ins Boot 
zu holen. Zusátzlich darf man aber auch nicht 
vergessen: Marvel's Avengers will keine Hom- 
mage an die vielen Filme sein, sondern an die 
weitaus umfangreichere Welt der Comics — dem 
Ursprung der vielen Geschichten, die uns überall 
ein Grinsen ins Gesicht zaubern. Ich erwarte mir 
von Marvel's Avengers sehr viel, bisher sieht das 
nämlich alles richtig dufte aus. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben ausgiebig mit den Entwicklern gespro- 
chen, ihnen neue Infos aus der Nase gezogen und 
divereses Gameplay sehen kónnen. 


2 WE 3 LR 
“Rook Island lässt grüßen! Wie auch schon der dritte 
rneut auf eine Insel ay 
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Eigentlich schon lange ein offenes Geheimnis, seit der Ubisoft Forward nun aber 
auch endlich offiziell: Die Shooter-Reihe bekommt einen frischen Ableger. 


ER | Wird's ein neues 
Splinter Cell? Oder vielleicht sogar 
ein neues Prince of Persia? Als Ubi- 
soft zu Beginn des Jahres ankündig- 
te, man wolle bis März 2021 noch 
fünf neue Triple-A-Spiele veróffent- 
lichen, brodelte die Gerüchteküche 
geradezu über. Wirklich klar war 
nämlich nicht, was der Publisher 
neben Watch Dogs: Legion, Gods 
and Monsters, Rainbow Six: Qua- 
rantine und Assassin's Creed: Val- 
halla sonst noch in der Pipeline ha- 
ben kónnte. Gut fünf Monate spáter 
wurde der Mantel des Schweigens 
nun endlich gelüftet und wir wis- 
sen: Nein, es wird kein Comeback 
von Sam Fisher. Und auch der Prinz 
bleibt weiterhin in seiner sandigen 
Mottenkiste verstaut. Stattdessen 
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dürfen sich Spieler demnáchst auf 
Far Cry 6 freuen! Der Open-World- 
Shooter befindet sich seit etwas 
über vier Jahren bei Ubisoft Toron- 
to in der Entwicklung. Nachdem 
das Team bereits am vierten und 
fünften Serienteil in unterstützen- 
der Rolle mitarbeitete, übernehmen 
die Kanadier nun also erstmals die 
leitende Rolle. Dabei beweisen sie 
aber direkt, dass sie durchaus ver- 
innerlicht haben, was ein typisches 
Far Cry alles auszeichnet. 


Far Cry trifft Breaking Bad 

Zuallererst wäre da natürlich ein 
charismatischer Bösewicht. Hier 
gab es im Vorfeld bereits einige 
Spekulationen und Leaks, die wir 
an dieser Stelle nun endlich offizi- 


ell bestätigen können: In die Fuß- 
stapfen von Michael Mando (Vaas 
Montenegro aus Far Cry 3) oder 
Troy Baker (Pagan Min aus Far Cry 
4) tritt nun Giancarlo Esposito! Der 
US-Schauspieler ist der breiten 
Masse wohl vor allem aus Break- 
ing Bad und Better Call Saul be- 
kannt, wo er den Geschäftsmann 
Gustavo Fring verkörpert, der un- 
ter dem Deckmantel eines Hähn- 
chen-Schnellrestaurants ein riesi- 
ges Drogenimperium kontrolliert. 
Diese „Erfahrung“ könnte ihm nun 
durchaus auch in Far Cry 6 zu Gute 
kommen, denn auch dort schlüpft 
Esposito in eine recht autoritäre 
Rolle: die des El Presidente. 

Nein, nicht der aus der Auf- 
baustrategiereihe Tropico. Voll- 


a 
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Ebenfalls wieder mit dabei: Die Fangs for 
Hire wie der kleine Dachshund „Chorizo“. 


kommen abwegig ist die Assoziati- 
on aber nicht, schließlich entführt 
euch Far Cry 6 ebenfalls auf eine 
fiktive Karibik-Insel. Die hört al- 
lerdings auf den Namen Yara und 
steht fest unter der Kontrolle des 
autoritären Despoten Anton Castil- 
lo. Der hat sich dem Ziel verschrie- 
ben, das Eiland zu altem Glanz zu- 
rückzuführen — und das um jeden 
Preis. Unter dem Slogan „Recons- 
truir el Paraiso“ (zu deutsch „Das 
Paradies wieder aufbauen“) hat er 
Yara daher in einen Sklavenhalter- 
staat umgewandelt. Während die 
arme Bevölkerung buckeln muss, 
suhlen sich die Machthabenden in 
Geld, Drogen und Gewalt. 

„Far Cry hat so eine reiche Ge- 
schichte, was Bösewichte angeht“, 
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| Die klar von Kuba inspirierte Spielwelt Yara 


> , CK je 
L Eure Spielfigur ist neuerdings wieder vertont 
und taucht auch in diversen Cutscenes auf. 


erklärte uns Creative Director Navid 
Khavari später im Interview, „da war 
es die Erfüllung eines Traums, mit 
Giancarlo Esposito zusammen zu ar- 
beiten. Wir kónnten uns niemanden 
vorstellen, der diesen komplexen nu- 
ancierten Charakter besser spielen 
könnte.“ Castillo ist nämlich nicht 
nur skrupelloser Diktator mit ver- 
queren Moralvorstellungen, sondern 
gleichzeitig auch Vater eines 13-jäh- 
rigen Sohnes namens Diego. Ein 
Fakt, der der Story, die sich natürlich 
um die unausweichliche Revolution 
auf Yara dreht, nochmal zusätzliche 
Tiefe und Dynamik geben soll. 


Ein Hauch von Just Cause 
Wesentlich mehr wollten uns die 
Macher zur Handlung natürlich 
noch nicht verraten. Details wird es 
erst zu einem späteren Zeitpunkt 
geben. Zumindest unsere Spielfi- 
gur wurde uns während der Prä- 
sentation aber schon mal etwas 
näher gebracht: Die hört auf den 
Namen Dani Rojas und ist ein wahl- 
weise männlicher oder weiblicher 
Ex-Soldat, der ungewollt in die Re- 
bellion gegen Castillo hineingezo- 
gen wurde und nun Teil des Wider- 
standes ist. Mit Guerrilla-Taktiken 
setzt ihr euch jetzt also gegen die 
haushoch überlegenen Unterdrü- 
cker zur Wehr und müsst dabei je- 
den Schlag zählen lassen. 


Moderne Technik gibt es auf Yara kaum, 
Waffen müsst ihr oft improvisieren. 


Das weckt ein wenig Erinnerun- 
gen an den Freiheitskampf aus Just 
Cause, spielerisch scheint sich Far 
Cry aber die Serien-DNS beizube- 
halten. Wirkliches Gameplay beka- 
men wir zwar leider noch nicht zu 
sehen, die bisher gezeigten Screen- 
shots zeichnen aber bereits ein 
recht vertrautes Bild: eine riesige 
Spielwelt, die ihr mit allerlei Waf- 
fen von ihren bösen Besatzern be- 
freien müsst. Dabei nutzt ihr alles, 
was euch die Insel an Ressourcen 
zu bieten hat. Improvisierte behelfs- 
mäßige Gadgets werden daher, wie 
auch schon in Far Cry: New Dawn, 
im Fokus der First-Person-Ballerei- 
en stehen. Erste Artworks zeigten 
beispielsweise eine Art Raketen- 
werfer aus einem Rohr. 

Auch ein paar zusätzliche Infos 
ließen die Entwickler während der 
Präsentation bereits durchklingen: 
Die aus den Vorgängern bekannten 
Guns und Fangs for Hire feiern bei- 
spielsweise ein Comeback, ebenso 
wie der Koop-Modus. Auch in Far 
Cry 6 werdet ihr also zusammen 
mit KI-gesteuerten sowie menschli- 
chen Begleitern die Umgebung un- 
sicher machen kónnen. Die ist laut 
Entwicklern die wohl größte der 
bisherigen Seriengeschichte, bie- 
tet dadurch aber auch máchtig Ab- 
wechslung. Auf Yara erwarten euch 
neben lándlichen Gegenden auch 


Strandpromenaden, Siedlungen 
und natürlich die beeindruckende 
Hauptstadt Esperanza — die Hóh- 
le des Lówen, wie sie die Entwick- 
ler nennen. 


Der ambitionierteste Teil der Reihe 
In Sachen Optik haben sich die Ma- 
cher klar von Kuba inspirieren las- 
sen, den Karibik-Charme aber auch 
mit ein paar düsteren Elementen 
versetzt. So herrscht ein dauerhaf- 
ter Kontrast zwischen beeindru- 
ckenden Postkarten-Panoramen 
und düsteren Guerrilla-Schlachtfel- 
dern, der dem Spiel ein ganz beson- 
deres Feeling verpassen soll. „Wir 
wollten den Fokus nicht zu sehr auf 
Drama und bedrückende Elemen- 
te setzen, sondern das Gesamtbild 
auch mit Humor und Leichtigkeit 
ausbalancieren", verriet Narrati- 
ve Director Khavari im Gespräch. 
„Das betrifft sowohl Story als auch 
Art Design.“ 

Entsprechend ist Far Cry 6 der 
vielleicht bislang ambitioniertes- 
te Teil der Reihe. Zur, Zitat, „epi- 
schen“ Erzählung gesellt sich noch 
ein vollkommen offener Spielauf- 
bau, der euch die Open World in be- 
liebiger Weise angehen lassen und 
so jedem einzelnen Spieler ein in- 
dividuelles Erlebnis bieten soll. Zu- 
dem wurde die Inszenierung noch- 
mal auf ein neues Level gehievt: 
Im Vergleich zu den beiden direk- 
ten Vorgängern ist euer Avatar wie- 
der vertont und taucht in diversen 
Cutscenes auf. Die sehen durch 
die mitwirkenden Schauspieler 
wie Alex Fernandez (Without a Tra- 
ce) oder Regisseur Patrick Clair 
(Westworld) nicht nur gut aus, son- 
dern haben dank Komponist Pedro 
Bromfman (Narcos) auch noch die 
passende Musikuntermalung. So 
machte all das, was wir bisher von 
Far Cry 6 zu sehen bekamen, auf 
jeden Fall schon mal einen vielver- 
sprechenden Eindruck. 


Ein wenig Bauchschmerzen be- 
reitet da eigentlich nur noch die An- 
kündigung, dass das Spiel am 18. 
Februar 2021 in insgesamt vier Ver- 
sionen für PC und Konsolen erschei- 
nen wird. In den Beschreibungen 
der Gold, Collector's und Ultimate 
Edition taucht námlich der unschó- 
ne Begriff „Season Pass“ auf. Auch 
von DLCs und Kostümen ist die 
Rede. Gut móglich also, dass auch 
Far Cry 6 wieder über Mikrotrans- 
aktionen oder andere Bezahlinhalte 
verfügen wird. Im Vorgänger ließen 
sich etwa Talentpunkte oder Res- 
sourcenpakete für Echtgeld kau- 
fen. Bevor wir hier aber vorschnelle 
Schlüsse ziehen, warten wir lieber 
ab, was Ubisoft selbst zu dem The- 
ma verlauten lässt. AVI K 


Meinung 


Jetzt WM MUS auis 


David Benke Redakteur 


Nach einer knapp 20-minütigen Präsentation lässt 
sich natürlich noch überhaupt nicht sagen, ob Far 
Cry 6 ein Erfolg wird oder nicht. Ein paar vielver- 
sprechende Ansätze gab es aber auf jeden Fall 
schon mal zu sehen: Das Setting gefällt, Giancarlo 
Esposito verspricht, ein grandioser Bösewicht zu 
werden und auch kleinere Anpassungen wie die 
vertonten Spielfiguren sind ein willkommener 
Schritt nach vorne (beziehungsweise zurück — in 
Far Cry 4 gab’s die ja schon). Jetzt kommt es 

halt auf das Spielgefühl an. Wenn auch Far Cry 6 
wieder auf den altbekannten Loop aus Aussichts- 
punkten, einer riesigen Karte mit abzuklappernden 
Missionsmarkern und schlapper Schießbuden-Ac- 
tion mit dummen Kl-Gegnern setzt, bringt auch 
die noch so tollste Inszenierung nichts. Wir warten 
also gespannt auf den Gameplay-Reveal. 


Ubisoft präsentierte uns Far Cry 6 für 20 Minuten — 
Gameplay gab es dabei nicht zu sehen, aber schon 
erste Infos zu Setting, Charakteren und Co. 


vorschau play? 


Endlich wieder Weltraumsc 
Entwickler von Motive errei 
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ACTION In Star Wars, zu Deutsch 
Krieg der Sterne, steckt es eigent- 
lich schon im Namen, dass hier 
ein fester Bestandteil des Univer- 
sums die kriegerische Auseinan- 
dersetzung in den Weiten des Welt- 
raums ist. Aber mal abgesehen von 
vereinzelten in Spiele integrier- 
ten Modi wie Starfighter Assault 
in Battlefront 2 spielte sich doch 
vieles im Bereich der Star-Wars-Vi- 
deospiele in den letzten Jahren auf 
der Oberfláche von Planeten ab. 
Fans von Raumkampf-Simulatio- 
nen blicken daher noch heute weh- 


mütig auf die 90er- und anfáng- 
lichen 2000er-Jahre zurück, als 
Titel wie die X-Wing-Reihe und die 
Rogue-Squadron-Reihe für eine 
epische Raumschlacht nach der 
anderen sorgten. 

Mit Star Wars Squadrons er- 
scheint in diesem Jahr nun seit 
langem wieder ein Spiel, das sich 
ausschließlich der Faszination 
Raumkampf im  Krieg-der-Ster- 
ne-Universum widmet. Entstan- 


den ist der Titel laut Creative Direc- 
tor lan Frazier aus den Ideen einer 
kleinen Gruppe von Entwicklern bei 


Die mächtige Flotte des Imperiums ist auch ohne den Todesstern und trotz zeitweisem 
Machtvakuum nach wie vor eine Gefahr für jeden, der sich ihr entgegen stellt, 
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Motive Studios, die ebenfalls gro- 
Be Fans der Raumkampfspiele der 
90er-Jahre waren. Im Mittelpunkt 
stand die Frage, was es bedeute, 
ein Pilot in Star Wars zu sein, nicht 
mehr und nicht weniger. Im Rah- 
men eines virtuellen Anspielevents 
konnten wir nun erstmals selbst 
ins Cockpit steigen und die ersten 
Schlachten am Steuer von X-Wing, 
TIE Fighter und Co. schlagen. 


Imperium gegen Neue Republik 
Auch Star Wars Squadrons wird 
seinen Platz im Gesamtkanon der 
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ns Cockpit steigen. 
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Sternensaga einnehmen, daher 
zunächst ein paar Worte zur „his- 
torischen" Einordnung des Titels. 
Das Spiel setzt unmittelbar nach 
der Schlacht von Endor und dem 
Ende von Star Wars Episode 6: Die 
Rückkehr der Jedi-Ritter an. Der 
zweite Todesstern wurde also ge- 
rade zerstórt, der Imperator und 
Darth Vader sind tot und das ga- 
laktische Imperium hat in der Fol- 
ge ein Machtvakuum in seiner Füh- 
rungsspitze. Ein leichter Gegner ist 
der Feind der ehemaligen Rebelli- 
on, die sich inzwischen zur Neuen 


In der Story greifen die En wickler „auch auf bereits etablierte 
Charaktere wie Hera Syndulla (grüne Twi’lek) zurück. bé 
e M mmm O80 
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Republik geformt hat, damit aber 
noch lange nicht. 
Und so kommt es weiterhin zu 


Auseinandersetzungen zwischen 
den Flotten beider Parteien. Die 
Geschichte dahinter wird in der 
Einzelspieler-Kampagne von Star 
Wars Squadrons erzählt. Bei die- 
ser verfolgen die Entwickler einen 
ganz besonderen Ansatz: Ihr erlebt 
die Handlung nämlich sowohl aus 
Sicht des Imperiums als auch aus 
Sicht der Neuen Republik. Dazu er- 
stellt ihr euch zu Beginn des Spiels 
für jede Seite jeweils einen eige- 


Eine Staffel aus fünf Piloten, das Squadron, ist das zentrale ~ 


Auf der linken Seite dieses X Wing-Cockpits seht ihr die Energieverwaltung (blaue, j 
rote und grüne LED-Leisten). Wir haben derzeit volle Power auf die Schilde gelegt. 
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nen Piloten. Einen umfangreichen 
Charaktereditor solltet ihr dabei al- 
lerdings nicht erwarten. In unserer 
Anspieldemo hatten wir die Wahl 
aus jeweils fünf männlichen und 
fünf weiblichen Gesichtern und 
Stimmen, die wir frei mit männli- 
chem oder weiblichem Körperbau 
kombinieren konnten. 

Im Verlauf der Kampagne wird 
dann immer wieder zwischen die- 
sen beiden Charakteren gewech- 
selt. Einen ersten Eindruck konnten 
wir davon in der Prologmission ge- 
winnen, die noch einige Zeit vor der 
eigentlichen Handlung des Spiels 
angesiedelt ist. Dieser Auftakt 
dient vor allem dazu, einige wich- 
tige Charaktere der recht ansehn- 
lich inszenierten Handlung einzu- 
führen. Dabei setzen die Entwickler 
auch Figuren wie Rae Sloane und 
Hera Syndulla ein, die bereits aus 
dem erweiterten Universum be- 
kannt sind. Darüber hinaus bietet 


- Markenzeichen des Spiels, um das sich alle Spiemodi drehen. 
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EPÁRE TO ATTACK 


der Prolog natürlich auch gute Ge- 
legenheit, um den Spieler erstmals 
an die Steuerung eines Raumjägers 
heranzuführen. Daher fliegen wir 
zunáchst auch nur eine Patrouille, 
bevor uns das Spiel die ersten Geg- 
ner vors Fadenkreuz schickt. 

Als imperialer Pilot machen wir 
zunáchst Jagd auf einige Flücht- 
lingstransporte, die sich im Getüm- 
mel einer vielbesuchten Raumsta- 
tion verstecken. Dabei kommt es 
unter anderem zum Kampf mit 
den Verteidigungsanlagen der Sta- 
tion. Als wir dann auf die Seite der 
Neuen Republik wechseln, spie- 
len wir nicht einfach die gleichen 
Ereignisse noch einmal aus einer 
anderen Perspektive, sondern set- 
zen da an, wo wir das Geschehen 
verlassen haben. Wir sind nun Teil 
einer Verstárkungsstaffel, die dem 
bereits unter Beschuss geratenen 
Konvoi zu Hilfe eilt. Es entwickelt 
sich dann eine größere Raum- 
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schlacht, an der sich auch republi- 
kanische Korvetten und imperiale 
Zerstörer beteiligen. Mit dem er- 
folgreichen Ende der Mission en- 
det dann leider auch schon unser 
kurzer Einblick in die Story-Kam- 
pagne, der auf jeden Fall Lust auf 
mehr gemacht hat. 


Sternenjäger-Staffel 

Wie der Titel des Spiels bereits an- 
deutet, steht nicht nur in der Kam- 
pagne, sondern auch im restlichen 
Spiel das Squadron, also die Staf- 
fel im Mittelpunkt des Gameplays. 
Eine Staffel besteht in Star Wars 
Squadrons immer aus fünf Piloten. 
In der Kampagne sowie den Ein- 
zelspieler-Varianten der verschie- 
denen Spielmodi werden eure Flü- 
gelmänner und -Frauen von der Kl 
gesteuert, im Mehrspieler sind dies 
natürlich jeweils andere Spieler. 
Entsprechend sind auch die bei- 
den Mehrspieler-Modi Dogfight 


Bei der Wahl des Schiffes kommt es auf persönliche Vorlieben 
und die Rolle, die man in der Schlacht erfüllen möchte, an: '^^»e' 


"E 


SHOW LOADOU' BACK 


play* | 09.2020 | 35 


m 
Im Dogfight Mann gegen Mann kommt es auf fiegeristhe Fähig eit iten, an, darunter 


auch die Austlutzung der Umgebung, die als Deckung Dech Hindernis di dienen kann; y 


und Fleet Battles auf den Kampf 
fünf gegen fünf ausgelegt. 

Neben guter Zusammenarbeit 
kommt es dann auch auf die Zu- 
sammensetzung der 5er-Teams an. 
Sowohl dem Imperium als auch der 
Neuen Republik stehen vier Ster- 
nenjäger in den Klassen Kämpfer, 
Abfangjäger, Bomber und Unter- 
stützer zur Verfügung. Während 
sich die einzelnen Pendants wie 
TIE Fighter und X-Wing oder TIE 
Interceptor und A-Wing zwar in ih- 
ren Eigenschaften ähneln, herrscht 
innerhalb der Schiffsklassen kei- 
ne symmetrische Balance. So ver- 
fügen X-Wings zum Beispiel über 
Schilde, die ein TIE Fighter nicht 
hat. Dafür macht der imperiale 
Jäger diesen Nachteil durch eine 
stärkere Hülle und andere Vorteile 
wieder wett. 

Über verschiedene Schiffskom- 
ponenten lassen sich das Verhal- 
ten und die Fähigkeiten der ein- 
zelnen Jäger zudem noch gezielt 
auf einen bevorzugten Spielstil an- 
passen. So verfügt der X-Wing zum 
Beispiel über zwei Slots für Zusatz- 
ausrüstung. Hier können wir wahl- 
weise zum Beispiel Reparaturdroi- 
den, Erschütterungsraketen oder 
Protonentorpedos installieren. Bei 
der Auswahl der Komponenten soll 


b 
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es aber nicht darum gehen, wel- 
ches Bauteil nun besser ist. Jedes 
wird Vor- und Nachteile haben. 
Denn im Mittelpunkt des Erfolgs im 
Raumkampf soll der Skill des Spie- 
lers stehen, also wie gut dieser mit 
den ihm zur Verfügung stehenden 
Mechaniken umgehen kann. 

Dazu gehört auch das Energie- 
management des eigenen Schiffes. 
Zu jeder Zeit kann der Pilot seine 
Energie wahlweise ausbalancieren 
sowie auf Schilde, Waffen oder den 
Antrieb umleiten. Das gibt dann 
entsprechend Boni für die Schutz- 
wirkung, den Schaden oder die Ge- 
schwindigkeit. Profis können in 
den Optionen sogar ein erweiter- 
tes Energiemanagement aktivie- 
ren, mit dem sich die Verteilung 
stufenlos individuell auf die einzel- 
nen Komponenten einstellen lässt. 
Durch das richtige Energiema- 
nagement lassen sich zudem spe- 
zielle Fähigkeiten aktivieren. Vol- 
le Power auf den Antrieb lädt zum 
Beispiel einen Booster auf, der, 
wenn ausgelöst, nochmal einen 
zusätzlichen Schub in Form eines 
Nachbrenners liefert. Mit dem rich- 
tigen Einsatz all dieser Möglichkei- 
ten sollen Flugmanöver möglich 
sein, die den Pilotenassen aus den 
Filmen in nichts nachstehen. 


Wi S X 
Durch Abschüsse von Spielern und Kl-Jägern beeinflusst n man währen des Flotten- 
gefechts das s sogenannte M Momentum der Schlacht (Anzeigen i in der Mitte. oben). 
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Beim Anflug auf Großkampfschiffe gilt es auf einiges zu achten. 


Dogfights 
Nichts eignet sich besser, seine 
fliegerischen Skills zu schärfen 
als klassische Dogfights. Hinter 
diesem Spielmodus verbirgt sich 
nichts anderes als ein Team-De- 
athmatch, bei dem jeweils eine 
Staffel des Imperiums gegen eine 
Staffel der Neuen Republik an- 
tritt. Für jeden Abschuss sammelt 
die eigene Staffel Punkte und die 
Seite, die zuerst eine bestimmte 
Punktzahl erreicht hat, gewinnt. 
Wir spielen in unserer ersten Run- 
de auf Seiten der Neuen Republik 
und schwingen uns in einen flinken 
A-Wing. Die Schlacht findet im Es- 
seles-System statt, wo das Imperi- 
um einen Horchposten inmitten ei- 
nes Asteroidenfeldes versteckt hat. 
Unsere Staffel und die Flieger 
des Imperiums schwirren also um 
die gewaltige Station herum, die 
nicht nur als Kulisse dient, sondern 
durch verschiedenen Öffnungen, 
Gräben und Aufbauten auch tak- 
tisch genutzt werden kann. Beson- 
ders wenn man feindliche Raketen 
abschütteln will und keine Gegen- 
maßnahmen mehr hat, kommt ein 
gewagtes Manöver durch das Inne- 
re der Basis vielleicht gerade recht. 
Natürlich sollte man dabei Kollisi- 
onen mit der Struktur vermeiden, 
denn lange macht das eigene Schiff 
solche Zusammenstöße nicht mit. 
Insgesamt wirkt die Karte ausrei- 
chend groß, um Möglichkeiten zum 
Verschnaufen zu finden, aber den- 
noch kompakt genug, um jederzeit 
wieder schnell in der Action zu sein. 


Flottenkampf 

Ganz anders sieht es dagegen beim 
Herzstück des Spiels aus, dem so- 
genannten „Fleet Battle“-Modus. 
Auch hier treten jeweils fünf Pilo- 
ten in einer Staffel auf jeder Sei- 
te gegeneinander an. Diesmal je- 
doch nicht auf sich allein gestellt, 


"Neben dem Feuer der Geschütztürme (grüner Laserstrahl) hat man ja auch 
Weiterhin die feindlichen Jäger an der Backe (Raketenwarnung in der Mitte). 
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sondern als Teil einer größeren 
Flotte, die in einen riesigen Raum- 
kampf verwickelt ist. Dieser läuft 
dabei in mehreren Phasen ab. Bei- 
de Seiten starten mit ihren Jägern 
vom Flaggschiff der eigenen Flotte 
aus, welches zusätzlich von jeweils 
zwei kleineren Kreuzern beglei- 
tet wird. In der ersten Phase tref- 
fen sich beide Staffeln in der Mitte 
des Schlachtgebiets und kämpfen 
zunächst um das sogenannte Mo- 
mentum in der Schlacht. 

Schafft es eine Seite die Ober- 
hand zu gewinnen, geht die Flotte 
zum Angriff auf die beiden Begleit- 
kreuzer über. Diese Schiffe haben 
bereits ordentlich Schilde, Pan- 
zerung und diverse Geschütztür- 
me. Die richtige Anflugstrategie, 
Energieverteilung und gekonnte 
Flugmanóver tragen zu lángerem 
Überleben bei. Und natürlich die 
Koordination mit den eigenen Staf- 
felmitgliedern. Die Gefahr eines 
übermáchtigen Großkampfschif- 
fes ist natürlich schneller über- 
wunden, wenn alle im Team abge- 
stimmt vorgehen. Dazu stehen im 
Spiel Voice- und Textchat sowie 
ein spezielles Ping-System zur Ver- 
fügung. Mit Letzterem lassen sich 
Gegner für Angriffe und Verbünde- 
te zur Verteidigung markieren. 

Bei all der Konzentration auf die 
feindlichen Kreuzer dürfen aber die 
feindlichen Jäger nicht aus dem 
Blick verloren werden. Sollte es ih- 
nen gelingen, durch vermehrte Ab- 
schüsse wieder die Oberhand zu 
gewinnen, wird das eigene Team 
zurückbeordert, um die eigenen 
Kreuzer vor Angriffen zu schützen. 
So kann das Momentum während 
einer Schlacht mehrmals hin und 
her schwenken, was zu einem sehr 
dynamischen und spannenden Ver- 
lauf des gesamten Kampfes führt. 
Sobald es einem Team gelungen ist, 
die beiden Begleitkreuzer zu zerstö- 
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ren, ist der Weg zum Flaggschiff des 
Gegners frei. Bei diesen gewaltigen 
Pótten gilt es nicht nur, Schaden 
auf die Hülle zu bringen, sondern 
verschiedene Komponenten wie 
Schildgeneratoren, Ziel- und Ener- 
giesysteme zu zerstóren, die sich je- 
weils einzeln anvisieren lassen. 
Auch dabei gilt wieder, dar- 
auf zu achten, nicht durch zu viel 
eigene Verluste das Momentum 
der Schlacht zu verlieren. Im Dog- 
fight-Modus kommt es sehr stark 
auf die individuellen Fáhigkeiten je- 
des einzelnen Piloten an. Das spielt 
zwar in den Fleet Battles auch wei- 
terhin eine groBe Rolle, aber hier 
kommt die Komponente des Teams 
noch als sehr starker Faktor hinzu. 
So ist zum Beispiel eine ausgewo- 
gene Zusammensetzung der Staf- 
fel von Vorteil. Bomber, die für den 
Schaden an den Großkampfschif- 
fen sorgen, Jáger, die den Bombern 
den Rücken freihalten, und Unter- 
stützer, die zum Beispiel an der 
Front für Munitionsnachschub (Ra- 
keten, Gegenmaßnahmen) sorgen. 


Crossplay, VR und HOTAS 

Mit erfolgreichen Schlachten ver- 
dient man sich Erfahrungspunkte, 
um im Rang aufzusteigen. Es war 
allerdings noch nicht ganz ersicht- 
lich, welche Auswirkungen das hat. 
Mit besonderen Aktionen während 
der Schlacht werden zudem ver- 
schiedenste Herausforderungen 


abgeschlossen. Damit lässt sich 
unter anderem eine Ingame-Wäh- 
rung verdienen, die im Hangar zum 
Kauf von kosmetischen Upgrades 


Killed By 


verwendet werden kann. Alle 
Schiffe lassen sich nämlich mit ver- 
schiedenen Farbkits, Wappen und 
Cockpit-Verzierungen individuell 
gestalten. Auch für die Piloten gibt 
es diverse Anpassungsoptionen. 
Doch keine Sorge, es wird kei- 
ne Mikrotransaktionen geben. Die 
Währung für die optischen Gegen- 
stände ist ausschließlich im Spiel 
zu verdienen. Allgemein verfolgen 
die Entwickler mit Star Wars Squa- 
drons keinen Service-Game-An- 
satz. Was am 02. Oktober er- 
scheint, soll das gesamte Paket 
sein. Es gäbe derzeit keine Plä- 
ne für weitere Inhalte, erklärt der 
Creative Director lan Frazier. Eben- 
falls erfreulich ist die vom Start weg 
vorhandene Crossplay-Funktionali- 
tät über alle drei Plattformen. Spie- 


Die e Cockpits Bar Einzelnen Schiffe lassen sich diversen Objekten verzieren. 
Die dafür benötigte Währung verdient man sich durch Herausforderungen. 
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Wenn man nicht eed mars große Schiffe schnell Altmetall aus ! \ 
unserem Jäger, was uns die Kill-Cam direkt auch nochmal unter die Nase reibt. à 
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KILL CAM REPLAY 


ler auf PC, PS4 und Xbox One kón- 
nen sich also gemeinsam in die 
Weltraumschlachten stürzen. Ent- 
sprechend wird auch der im Spiel 
integrierte Voice-Chat über alle 
Plattformen funktionieren. 

Die Crossplay-Funktionalität 
geht sogar so weit, dass diese auch 
den VR-Modus mit abdeckt. Star 
Wars Squadrons kann auf PC und 
PS4 komplett in VR gespielt werden 
und auch diese Spieler genießen die 
Verbindung mit allen anderen Zo- 
ckern. Etwas schade ist, dass HO- 
TAS-Joysticks zunächst nur auf dem 
PC unterstützt werden. Der Creative 
Director versicherte uns zwar, dass 
man derzeit die Möglichkeit des 
Supports auch für Konsolen prüft, 
wollte in dieser Richtung jedoch 
nichts bestätigen. MATTHIAS DAMMES 
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„Erfreulich durchdachte 
Weltraumkämpfe, mit 
Fokus auf Spielerskill.“ 


Matthias Dammes Redakteur 


Als Star Wars Squadrons angekündigt wurde, 
war ich recht skeptisch. Ich habe eine einfache 
Auskopplung des rudimentáren Raumkampfes 
aus Battlefront 2 erwartet und da Motive Studios 
auch in ebenjenem Spiel für die sehr enttáu- 
schende Kampagne zustándig waren, habe ich so 
meine Zweifel was die Qualitát des Singleplay- 
er-Modus angeht. Meine Bedenken bezüglich der 
Story konnten noch nicht zerstreut werden, dazu 
habe ich bisher schlicht zu wenig gesehen. Umso 
positiver überrascht war ich aber vom Gameplay 
der Raumkámpfe, das mehr Tiefe hat als erwartet 
und so vermutlich seit den großen Zeiten der 
90er nicht mehr in einem Star-Wars-Spiel zu 
sehen war. Nun bin ich kein ausgewiesener 
Flugsimulationsexperte und was ich hier bereits 
als komplexes, auf Spielerskill basierendes 
Spielsystem empfinde, könnte für den einen oder 
anderen Fliegerprofi vielleicht noch nicht weit ge- 
nug gehen. Aber das taktische Management der 
Schiffsenergie, die unterschiedlichen Raumjäger 
mit ihren verschiedenen Konfigurationsmöglich- 
keiten und das Zusammenspiel in der Staffel 

sind eine hervorragende Grundlage für packende 
Weltraumgefechte. Besonders die Flottenkämpfe 
mit immer wieder wechselndem Momentum 
haben mir beim Anspielen viel Spaß bereitet. Ich 
hoffe nur die Entwickler bieten im fertigen Spiel 
ausreichend Abwechslung durch eine Vielzahl 

an Maps, damit die beiden Spielmodi nicht zu 
schnell von ihrer Faszination verlieren. Und auch 
für die Einzelspieler-Kampagne wünsche ich 

mir einen ordentlichen Umfang mit spannender 
Erzählung, die mich nicht nur eine Handvoll 
Stunden bei der Stange hält. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir konnten rund drei Stunden mit dem Spiel ver- 
bringen und dabei die Mehrspieler-Modi und den 
Prolog der Kampagne ausprobieren. 


Infos 
HERSTELLER Electronic Arts 
ENTWICKLER ` Motive Studios 
man 02. Oktober 2020 
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Die Bulletstorm-Macher rüsten auf: Der Loot-Shooter Outriders bietet jede Menge Knar- 
ren, Anomalie-Talente und fiese Feinde. Wir konnten den Koop-Shooter erneut anspielen 
und erkláren, wieso Outriders für Action-Freunde ein gefundenes Fressen sein kónnte. 


ACTION | Mit saftigen SchieBerei- 
en kennt sich das Team von Peo- 
ple Can Fly aus. Mit Bulletstorm 
entwickelte das 2002 gegründe- 
te Studio vor etwa zehn Jahren 
das Spiel, das Duke Nukem Fore- 
ver vielleicht immer sein wollte. In 
Zusammenarbeit mit Square Enix 
schraubt People Can Fly nun am 
Loot-Shooter Outriders und ließ 
uns nach dem Gameplay-Reve- 
al erneut Hand an das Actionspiel 
legen. Nachdem man in früheren 
Sessions bereits den Prolog und 
die Anfangsphase prásentierte, 
schloss die aktuelle Anspielrunde 
an diese Geschehnisse an. 

Das bedeutet: Wir starten in der 
feindlichen Spielwelt von Enoch. 
Die sogenannte Anomalie verwan- 


E 
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delte diesen eigentlich als neue 
Heimat der Menschheit bestimm- 
ten Planeten in eine Hólle ohne Ge- 
setze und Regeln. Das ideale Um- 
feld also für einen Loot-Shooter, 
den wir als namensgebender Outri- 
der unsicher machen. 


Mein Truck, mein Zuhause 

Im Gegensatz zu etwa The Divisi- 
on 2 verzichtet Outriders auf eine 
offene Spielwelt. Stattdessen setzt 
People Can Fly auf größere Teil- 
gebiete, in die wir mit Hilfe der 
Schnellreisefunktion springen. Als 
fahrbarer Untersatz dient dabei 
ein Lastwagen, den wir nach unse- 
ren Wünschen dekorieren dürfen. 
In dem stark im Fokus stehenden 
Drei-Spieler-Koop entsteht so ein 


Ed? 


Das Treffer-Feedback ist erstklassig: Erwischte Gegner 
reagieren unmittelbar auf Verletzungen, kleine rote 

Wülkchen zeigen erfolgreiche Schüsse an. Wie in einem 

Rollenspiel tickern auch die Schadenspunkte herunter. 
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kleiner Konvoi, mit dem wir von ei- 
ner Location zu náchsten fahren. 
Erstmals konnten wir nun auch ei- 
nen Blick auf die Individualisie- 
rungsoptionen unseres Lastwagens 
werfen. Wir verándern beispielswei- 
se die vordere und die hintere Stoß- 
stange, bestimmen die Farben un- 
seres Vehikels und kónnen sogar 
die Radkappen modifizieren. Für 
unseren Avatar legen wir im glei- 
chen Menü übrigens Emotes fest 
und basteln uns ein eigenes Wap- 
pen, das schlieBlich beim Erobern 
von Kontroll- und Speicherpunkten 
zum Einsatz kommt. Weitere Bau- 
teile für den Truck und die Spielfigur 
schalten wir später frei. Diese sind 
auch Teil der bereits angekündigten 
Deluxe Edition des Spiels. 
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Als Ansprechpartner dient üb- 
rigens der vor dem Lastwagen ho- 
ckende und reichlich wortkarge Ja- 
kub. Wie er in die Story passt, ist 
bislang noch nicht bekannt. 


Eine Schneise der Verwüstung 

Zum Launch im Winter 2020 wird 
Outriders insgesamt vier Klassen. 
beinhalten. Doch People Can Fly 
hált die letzte weiter unter Ver- 
schluss, und so stehen in unse- 
rer Hands-on-Session Pyroman- 
cer, Trickster und Devastator zur 
Auswahl. Wir entscheiden uns für 
Letzteren. Der Devastator ist der 
Tank im Ensemble; mit ihm sprin- 
gen wir mitten ins Getümmel. Das 
Spiel koppelt seine Lebensener- 
gie an den von ihm ausgeteilten 
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In einem der höheren World Tiers präsentiert sich Outriders von 
seiner harten Seite. Immer mehr schwer bewaffnete Soldaten 
tauchen auf und rücken uns in breiter Front auf den Pelz. 


Bilder: Medienagentur plassma 


Schaden. Obwohl Outriders ein 
an die Gears-of-War-Reihe erin- 
nerndes Deckungssystem besitzt, 
nützt es daher herzlich wenig, sich 
hinter einem Mäuerchen zu ver- 
schanzen. Stattdessen zwingt uns 
das Spiel sofort in die Offensive. 
Im Falle des Devastators greifen 
wir mit heftigen Erd-Attacken an. 
Beispielsweise verschieBen wir 
Speere aus dem Boden oder flie- 
gen kurz in die Luft, um dann wie 
ein Komet auf unsere Feinde nie- 
derzuprasseln. Die anrückenden 
Schurken zerplatzen dann zu je- 
der Menge Polygon-Gulasch. Ou- 
triders ist keine sterile SchieBbu- 
de, sondern dreckig und brutal. 
Aber auch das besitzt bekannter- 
maßen seinen Charme. 

Jede Klasse verfügt über acht 
Spezialfertigkeiten. Der von uns 
ebenfalls ausprobierte Pyroman- 
cer bezieht seine Energie aus bren- 
nenden Gegnern und blendet diese 
etwa mit Aschewolken oder ver- 
schieBt glühende Kugeln. Diese 
Angriffe aktiviert ihr über ein han- 
delsübliches Erfahrungssystem. 
Allerdings rüstet ihr lediglich drei 
dieser Aktionen gleichzeitig aus. 
Ihr müsst euch also entscheiden 
— und das wiederum hat Einfluss 
auf euren Spielstil und eure Strate- 
gie innerhalb der Gefechte. Gera- 
de im Drei-Spieler-Koop ergänzen 
sich die Fáhigkeiten erstklassig. 
Und je besser ihr diese miteinan- 
der kombiniert, desto schóner die 
Science-Fiction-Schlachtplatte. 

Damit die ganze Angelegenheit 
aber nicht zu einfach wird, besitzt 
Outriders insgesamt 15 als „World 


Tiers" bezeichnete Schwierigkeits- 
grade. Diese schaltet ihr ebenfalls 
im Spielverlauf frei. In unserer An- 
spielrunde starteten wir auf der ver- 
gleichsweise zahmen zweiten Stu- 
fe und probierten uns im erneuten 
Durchlauf am vierten World Tier. 
Und siehe da: Wo wir zuvor mit un- 
seren Widersachern noch den Bo- 
den aufwischten, mussten wir nun 
plótzlich den Rückzug antreten und 
uns Strategien zurechtlegen. 


Skills und Kanonen 

Erwartet von Outriders keine Rät- 
sel oder andere Spielelemente, 
hier steht eindeutig der Actionspaß 
im Vordergrund. Der von uns ange- 
spielte Abschnitt führt uns in die 
„First City“. Diese erste Stadt soll- 
te eigentlich das Prunkstück der 
Kolonialisierung Enochs werden. 
Doch seitdem die Anomalie tobt, 
herrschen dort Gewalt und Hass. 
Wir suchen einen Wissenschaft- 
ler namens Zahedi, der dort von 
der Outlaw-Gruppierung der Insur- 
gents festgehalten wird. 

In der Praxis schlagen wir uns 
dazu durch einen linearen Le- 
vel-Strang voller immer stärker 
werdender Feinde. Mit der mutier- 
ten Tierwelt bekommen wir es an 
dieser Stelle allerdings noch nicht 
zu tun, sondern nur mit humanoi- 
den Kontrahenten wie beispiels- 
weise dem sogenannten lronclad. 
Diese riesenhafte Gestalt trägt 
eine schwere Rüstung und atta- 
ckiert uns mit einem nicht minder 
gefährlichen Maschinengewehr. 
Deutlich stärker ist der „Crema- 
tor“, der uns auf kurze Distanz mit 


E? 


: e, e e — x i) 
Grafisch bietet Outriders hübsche Effekte: Nachdem wir einige Breacher-Soldaten mit | 
der Feuerfontäne attackiert haben, explodieren sie formschön in tausend Einzelteile. 


dem Flammenwerfer und auf Ent- 
fernung mit dem Mörser beharkt. 
Zum Abschluss taucht der Jugger- 
naut auf. Dieser mit einem Toten- 
kopfhelm gerüstete Riese warpt 
sich im höheren Schwierigkeits- 
grad über das Schlachtfeld und 
greift zu Laser-Fallen sowie ande- 
ren Hilfsmitteln. Immerhin entde- 
cken wir in der „First City“ auch 
noch einen Nebenauftrag. In ei- 
nem verlassenen Kraftwerk müs- 
sen wir Artefakte bergen und die- 
se im Anschluss bei einer gewissen 
Madame Beauvoir  verhókern. 
Je hóher der Schwierigkeitsgrad, 
desto hinterlistiger und zahlreicher 
auch die Gegner. Im Koop-Mo- 
dus legt Outriders noch mal eine 
Schippe drauf, schlieBlich skaliert 
das Spiel mit. Das soll auf der ei- 
nen Seite das Teamwork fórdern, 
aber auch für die notwendigen He- 
rausforderungen sorgen. Damit ihr 
gegen die Horden von Monstern, 
Mutanten und anderen Schauerge- 
stalten eine Chance habt, rüstet ihr 
euer Arsenal mit immer máchtige- 


Nein, wir bitten hier nicht um Gnade oder kapitulieren. Mit dem Talent „Kugeln reflektieren“ 
sammeln wir zunächst Geschosse und schleudern sie im Anschluss auf die Schützen zurück. 
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ren Kanonen auf. Neben den Spe- 
zialaktionen wartet Outriders auch 
mit üppigen Fähigkeiten-Bäumen 
auf. Zu Beginn verbessert ihr so 
grundsätzliche Eigenschaften eu- 
res Avatars wie etwa Gesundheit, 
Schild oder Abklingzeiten der Ano- 
malie-Attacken — später aber spe- 
zialisiert ihr euch immer stärker. 
Beispielsweise rüsten wir mit dem 
Devastator seismische Attacken 
auf. Auf diese Weise erlaubt Outri- 
ders ein gewisses Maß an Charak- 
teroptimierung, was ja gerade für 
das Endgame von entscheidender 
Wichtigkeit sein kann. 


OLAF BLEICH, BE 


Meinung. 


ni 
Olaf Bleich Freier Autor 


Knallhart, geradlinig, unterhaltsam — Outriders 
bleibt auch in der náchsten Anspielrunde 

seiner Linie treu. Wáhrend ich mir in anderen 
Spielen Sorgen um Gadgets und Lebensenergie 
machen muss, ermutigt mich People Can Flys 
Loot-Shooter zu einer offensiven Spielweise. 
Kurze Abklingzeiten der Talente und máchtige 
Waffen verwandeln mich in eine Zerstórungs- 
maschine — ganz im Stile des Devastators. 
Saftige Nahkampfattacken und gelungenes 
Waffen-Feedback runden den kurzweiligen Spiel- 
spaß ab. Allerdings zweifle ich derzeit noch am 
Endgame von Outriders. SchlieBlich erweist sich 
das Missionsdesign als allzu linear, und abseits 
der knackigen Action gab es bislang wenig 
Originelles zu vermelden. Und genau deshalb bin 
ich gespannt auf weitere, längere Sessions mit 
Outriders. Denn das Potenzial für einen Hit ist auf 
alle Fälle klar erkennbar. 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Nachdem wir Anfang des Jahres erstmals den Be- 
ginn des Spiels zocken konnten, durften wir uns nun 


einen etwas späteren Spielstand zu Gemüte führen. 


Infos 
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Oris Tales 


Cris Tales vereint althergebrachte Japano-Rollenspiel-Tugenden mit einem 


spannenden Zeitreise-Feature und anderen interessanten Ideen. 


Zeitreisen in Vi- 
deospielen gibt es wohl ähnlich 
lange wie das Medium selbst. Kein 
Wunder, die Idee, die Gegenwart zu 
verlassen und zu sehen, was in der 
Zukunft passiert oder zurückzurei- 
sen und den Verlauf der Geschich- 
te zu beeinflussen, fasziniert den 
Menschen ja schon seit Ewigkei- 
ten. Allzu kreativ umgesetzt ist der 
Vorgang in Spielen dann aber sel- 
ten, man reist halt zurück oder vor- 
wárts und agiert dann auf der ent- 
sprechenden Zeitebene. Cris Tales 
geht einen etwas anderen Weg. 
Auch hier verfügen wir über die 
Macht, den Verlauf der Zeit zu ma- 
nipulieren. Vergangenheit, Gegen- 


wart und Zukunft finden hier aber 
gleichzeitig statt und alle unsere 
Entscheidungen und Veränderun- 
gen wirken sich direkt aus. Klingt 
vielversprechend und ist es auch, 
wie wir angesichts einer Live-De- 
mo, welche die Entwickler uns vor- 
spielten, und beim anschlieBenden 
Gesprách mit den Machern selbst 
feststellen konnten. Teile des 
Spiels, die wir zu Gesicht bekamen, 
wurden bereits im Rahmen eines 
Gameplay-Videos anlásslich der 
Enthüllung von Cris Tales wáhrend 
der E3 2019 gezeigt. Auch eine 
über die diversen Downloadstores 
verfügbare Demo mit anderem In- 
halt verschaffte interessierten Fans 


Der kleine Frosch Matias ist immer an unserer Seite und springt für uns in Vergan 
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genheit und Zukunft. Dabei wird er zur Kaulquappe respektive zur Opa-Amphibie 
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damals einen ersten Eindruck von 
dem Spiel. Schon damals blickten 
wir in einer E3-Vorschau auf den 
Titel. Nun bekamen wir aber neue 
Abschnitte zu sehen, zudem hat 
sich das Abenteuer seit dem ver- 
gangenen Sommer natürlich wei- 
terentwickelt. 


Es muss nicht immer Japan sein 

Worum geht's? Wir schlüpfen in 
die Gestalt der Heldin Crisbell, ih- 
res Zeichens Zeitmagierin in einem 
Fantasy-Kónigreich. Um ihre Hei- 
mat ist es nicht gut bestellt, denn 
die fiese Zeitkaiserin hat es auf die 
Macht über die gesamte Welt abge- 
sehen, was wir natürlich nicht ge- 
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Das rundenbasierte Kampfsystem funktioniert prinzipiell seht, klassisch. Crisbells ALES 
Zeitmanipulationsfähigkeiten verleihen ihm aber jede Menge zusätzlichen epp: 


schehen lassen kónnen, weswegen 
wir uns ihr mit einer illustren Grup- 
pe an Mitstreitern in den Weg stel- 
len. Klingt nach einem typischen 
JRPG-Plot und ist es auch. Obwohl 
von einem kolumbianischen Team 
entwickelt, ist Cris Tales ganz offi- 
ziell eine Liebeserklárung an alte 
und neuere Rollenspiele aus Fern- 
ost, etwa an Final Fantasy 6 und 
Chrono Trigger, aber zum Beispiel 
auch an Bravely Default und Per- 
sona 5. Soll heiBen: Uns erwarten 
eine Oberwelt, von der aus wir zu 
verschiedenen Stádten und line- 
aren Arealen gelangen, Zufalls- 
kámpfe, die uns in rundenbasierte 
Auseinandersetzungen schicken, 
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] Invoke the Past Cristal - Cost: ( 


Die Dialoge werden mittels Standbildern vorangetrieben. Schön: Sämtliche Gespráches 
sind in englischer Sprache und dem bisherigen Anschein nach ordentlich vertont. 


Which means, I suppose, that TIl be going as well 
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und Micromanagement mit Blick 
auf unsere Ausrüstung und Items. 


Die Zeiten ándern sich 

Wodurch sich Cris Tales aber ab- 
setzt, ist eben das Zeitreisefeature. 
Sind wir in Dórfern und anderen 
Gebieten unterwegs, in denen wir 
anstatt auf Feinde auf NPCs tref- 
fen, so wird der Bildschirm drei- 
geteilt dargestellt. Wir befinden 
uns in der Mitte, in der Gegen- 
wart, links sehen wir die Vergan- 
genheit und rechts die Zukunft. 
Mit Hilfe von Matias, eines kleinen 
Frosches, der uns begleitet, kón- 
nen wir auch direkt in die neben 
uns liegenden Zeitlinien springen 
und zum Beispiel Gegenstände in 
die Gegenwart stibitzen oder Din- 
ge verändern. Süß: Geht es in die 
Vergangenheit, so wird Matias zur 
Kaulquappe, in der Zukunft sehen 
wir ihn als alten, leicht moppeligen 
Frosch. Unsere Taten haben mas- 
sive Auswirkungen, sowohl in der 
Hauptstory als auch in den laut 
Entwicklern zahlreichen und um- 
fangreichen Nebenquests. Durch 
unser Eingreifen können Städte 
untergehen oder florieren, Men- 
schen leben oder sterben und sich 
Beziehungen unter Figuren dras- 
tisch verändern, alles in Echtzeit, 
sodass wir die Auswirkungen un- 
seres Handelns direkt sehen. Eine 
spannende Idee, die mit großen 
Herausforderungen für die Macher 
einhergegangen ist. Sie mussten 
die Städte nicht nur jeweils dreimal 
gestalten, sondern auch in mehre- 
ren Zuständen. Ausgehend davon, 
welche Entscheidungen wir ge- 
troffen haben, können etwa Häu- 
ser heruntergekommen oder neu 
renoviert sein, ganze Bereiche ge- 
flutet und mehr, und diese Dinge 
beeinflussen sich wiederum un- 
tereinander. Im Gespräch meinten 
die Entwickler, dass viele Elemente 


„Nehmen wir von n NPCSS Sidequests an, , So hat das oftmals starke Auswirkungen al auf Fi- 
Za) und die Spielwelt. Mitunter müssen wir rauch moralische Entscheidungen treffe nm 


Durch die Dreiteilung des Bildschirms i in Stádten sehen wir 
gleichzeitig was war, was ist tund was in der Zukunft noch sein wird. 


deswegen in bis zu 30 verschiede- 
nen Variationen gestaltet werden 
mussten. 


Tut morgen erst richtigweh 

Auf der Oberwelt und in den Fein- 
desgebieten fällt die Darstellung 
der Zeitebenen weg, in den Gefech- 
ten kommt sie aber wiederum zum 
Tragen. Wir stehen in der Mitte des 
Bildschirms, unsere Feinde posi- 
tionieren sich links und rechts von 
uns. Drei Mitglieder unserer sieben- 
köpfigen Party auf einmal können 
an einer Schlacht teilnehmen. Cris- 
bell kann analog zum System aus 
den Städten links einen Zeitriss in 
die Vergangenheit öffnen, rechts ei- 
nen ebensolchen in die Zukunft und 
Gegner an den entsprechenden 
Stellen dadurch beeinflussen. Eine 
in der Gegenwart furchteinflößende 
Kreatur mag in der Vergangenheit 
nur ein vergleichsweise harmloser 
Jüngling sein, in der Zukunft ein 
wehrloser Greis. Genauso können 
manche Widersacher durch einen 
Zeitwechsel aber natürlich auch 


massiv an Gefährlichkeit gewinnen. 
Wann Crisbell ihre Kräfte nutzt und 
wann nicht, ist der Schlüssel zum 
Erfolg. Darüber hinaus können wir 
Attacken und Aktionen unserer Mit- 
streiter durch das Zeitreisefeature 
beeinflussen. So kann es sehr ef- 
fektiv sein, einen Feuerball auf ei- 
nen Feind zu werfen, sodass dieser 
in Flammen steht. Schicken wir den 
armen Kerl anschließend in die Zu- 
kunft, so brennt er quasi über viele 
Jahre hinweg und der ihm zugefüg- 
te Schaden maximiert sich. 


Vom Klempner gelernt 

Besonders in den Bosskämpfen, 
aber auch in den normalen Aus- 
einandersetzungen wird dieses 
System fast zum Rätselspiel. Ein 
Endgegner mag über einen Eisen- 
schild verfügen, der keinerlei An- 
griffe durchlässt. Also machen wir 
den Schild mit einem unserer Mit- 
streiter nass, schicken den Feind 
in die Zukunft und sehen, wie das 
Metall durch die Feuchtigkeit im 
Laufe der Jahre zersetzt wurde und 


keinen Schutz mehr bietet. An an- 
derer Stelle befindet sich ein Ro- 
boterboss in der Vergangenheit 
noch in der Produktion, sodass 
wir seinen Arm angreifen können, 
da dieser noch nicht über einen 
schützenden Panzer verfügt. Das 
System verheißt viele interessante 
Ideen, ansonsten sind die Kämp- 
fe aber eben bewusst sehr traditi- 
onell. Eine Leiste zeigt an, wer als 
nächster eine Aktion ausführen 
kann, wir greifen via Auswahlmenü 
auf Angriffe, Items und Co. zu und 
haben stets einen wachen Blick auf 
Lebensenergie und Magiepunkte. 
Zudem hat man die Möglichkeit, 
durch gut getimte Knöpfchendrü- 
ckereien besonders stark zu at- 
tackieren respektive bei einem 
feindlichen Angriff Schaden abzu- 
wenden oder zumindest zu mini- 
mieren. Das kennt man aktuell vor 
allem aus Paper Mario, die primä- 
re Inspiration für das Feature war 
aber das erste Mario-Rollenspiel 
überhaupt, Mario RPG: Legend of 
the Seven Stars für das SNES. 
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Sogar noch mehr Mario-Inspirati- ligatorischen Schatzkisten, die man te Zwischensequenzen und Dialo- kurzes, gut gestaltetes Abenteu- 
on hätten wir uns beim Erkunden der findet, wenn man ein wenig vom ge. Schön: Sämtliche Texte verfügen er aber freilich lieber als eines mit 
Spielwelt vorstellen können, welches Hauptpfad abweicht. Das ist vól- über englische Sprachausgabe, die großem Umfang, welches künst- 
größtenteils offenbar auf bloBes He- lig in Ordnung, aber halt auch nicht zumindest dem bisherigen Eindruck lich in die Länge gezogen wurde. 


rumgerenne hinausläuft, mit den ob- sonderlich interessant. Der simple, nach kompetent klingt. Nach allem, was bis bisher zu se- 
, handgezeichnete Stil des Abenteu- hen bekommen haben, sind wir 
Meinung N ers könnte unserer Meinung nach Potenzielles Indie-Highlight zuversichtlich, dass die Entwick- 


in Kombination mit leichten Platfor- Etwa 20 Stunden soll es brauchen, ler hier auf einem guten Weg sind, 
ming-Elementen gut funktionieren. um Cris Tales durchzuspielen, ein spannendes, liebevoll gemach- 
In puncto Präsentation setzt Cris Ta- mehr, wenn man alles erledigen tes Abenteuer mit eigener Identität 
les ansonsten primär auf mit leicht will. Das ist für ein Rollenspiel nicht ` und einer wirklich kreativen Zeit- 
animierten Standbildern umgesetz- gewaltig, im Zweifelsfall ist uns ein reise-Idee abzuliefern. 


währt à - das 


Lukas Schmid Redakteur 


Die Arbeit, welche in das Design und die 


Gestaltung der Figuren und Spielwelt geflossen e NE en n 
sind, ist offensichtlich. Wie die Entwickler Wie es sich für ein gutes JRPG gehórt, werden innerhalb der \ b 


sagen, mussten viele Gebiete ja mehrere Städte kleine, größtenteils für sich stehende Geschichten erzählt 


dutzend Male in verschiedenen Varianten 
gestaltet werden, um alle Zeitreise-Even- 
tualitáten abzubilden. Trotzdem holt mich 
persónlich der Grafikstil von Cris Tales einfach 
nicht ab. Davon mal abgesehen, gefällt mir 
aber sehr gut, was ich sehe. Das Zeitreisefea- 
ture mit der gleichzeitigen Darstellung dreier 
Realitátsebenen habe ich so noch in keinem 
Spiel gesehen und was die Entwickler damit 
anstellen, wirkt kreativ und durchdacht. Die 
eigentlich sehr klassischen, rundenbasierten 
Auseinandersetzungen etwa dürften dadurch 
einen ganz einzigartigen Touch erhalten. Ich 
bin auf jeden Fall gespannt und freue mich auf 
das Zeitreise-Abenteuer! 


Die Macher spe uns eine o Preview Version vor und 
sprachen danach mit uns. Außerdem hat Chris diverse 
Geschichten erzählt ... wegen C(hyris Tales ... gnihihi. 
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Der Gulay Gorod ist einer der SchWeren Mechs der Rusviet-Fraktion. Er bewegt sich zwar nur langsam wi 
fort, richtet aber immensen Schaden an. Auch der Detailgrad ist wirklich sehr beeindruckend. Zeg $ 


Die Rusviet-Fraktion des Echtzeitstrategiespiels Iron Harvest war für uns erstmals 
anspielbar. Unsere Vorschau zum Titel made in Germany. 


ECHTZEIT-STATEGIE | Wie oft hat 
man in letzter Zeit lesen müssen, 
dass Echtzeitstrategiespiele tot 
seien! Den Fans des Genres dürf- 
te diese Phrase wohl zum Halse 
raushängen. Als falsch kann man 
diese Aussage aber auch nicht be- 
zeichnen, denn im Laufe der Jah- 
re wurden wir nicht unbedingt mit 
qualitativ hochwertigen Genre- 
vertretern gesegnet. Wer sich mit 
RTS-Spielen vergnügen wollte, 
musste mit Remaster-Versionen äl- 
terer Giganten wie Age of Empires 
1 und 2 sowie dem erst kürzlich er- 
schienenen Command & Conquer 
Remastered vorliebnehmen. 


Aber auch hier lief es nicht im- 
mer bestens für die Fans: Das im 
Vorfeld heiß ersehnte Warcraft 3 
Reforged wurde von der Spieler- 
gemeinde förmlich zerrissen. Lee- 
re Versprechungen und fehlender 
Content machten das Remaster ei- 
nes der beliebtesten Echtzeitstra- 
tegiespiele überhaupt zu einem 
Reinfall für Blizzard. 

Ein Entwicklerstudio aus Bre- 
men stemmt sich aber noch ve- 
hement gegen die Beisetzung des 
einst so populären Genres. Das 
RTS-Spiel mit dem Titel Iron Har- 
vest wurde vom Studio King Art 
Games über eine, für den deut- 


[nal HARVEST 


Die Nakovalnya kann über weite Distanzen großflächigen Schaden anrichten. So kann 
man gegnerische Truppen mit der eigenen Infanterie regelrecht in eine Falle locken! 


schen Raum, rekordverdächtige 
Kickstarter-Kampagne mit 1,5 Mil- 
lionen Dollar finanziert. Im März 
haben wir in unserer Vorschau zur 
Steam-Game-Festival-Demo be- 
reits ausführlich über den Echt- 
zeitstrategie-Kracher made in Ger- 
many, der am 01. September für 
PC, Playstation 4 und Xbox One 
erscheinen soll, berichtet. Jetzt 
durften wir, neben den bereits vor- 
handenen Fraktionen Polania und 
Sáchsisches Imperium, exklusiv die 
dritte Fraktion namens Rusviet an- 
spielen. Wir haben die an Russland 
angelehnte Partei ausführlich für 
euch unter die Lupe genommen. 


i 


Für das Mutterland! 

Bekannt waren uns die stolzen Sol- 
daten Rusviets bisher nur als Ant- 
agonisten in den fünf Kampagnen- 
missionen der Demo. Das Land, 
reich an natürlichen Ressourcen 
und menschlicher Arbeitskraft, 
agierte meist als Aggressor gegen- 
über seinem Nachbarland, Polania. 
Gebeutelt durch den großen Krieg 
und von inneren Unruhen zwi- 
schen Zarenhaus und Revolutionä- 
ren geplagt, startet es erneute An- 
griffe auf den Nachbarstaat. In den 
bisher spielbaren Kampagnenmis- 
sionen erfährt man, dass die Ein- 
heiten Rusviets unter der Führung 


Die Maps sind kreativ gestaltet und bieten allein durch das 
«Terrain viele taktische Herangehensweisen an die Gefechte. — 
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Hier zeigt sich unsere erste Reservewelle in Aktion. Heldin Olga ist zwar nicht so stark wie ein” [| 


Mech, kann aber durch ihre nützliche Detonator-Fáhigkeit ebenso viel Schaden anrichten. 


von Colonel Zubov auf der Suche 
nach neuen Technologien sind, um 
im Falle des nächsten großen Krie- 
ges die Überhand zu haben. Inwie- 
fern unterscheiden sich die ver- 
meintlich bösen Rusviets aber von 
den anderen Fraktionen? 


Zu Beginn des Gefechts sollten só viele Ölfelder oder Eisenmienen eingenommen — — 


Beim Basenbau, der in Iron Har- 
vest sowieso nicht allzu prásent 
ist, fállt der optische Kontrast zwi- 
schen den Parteien nur sehr gering 
aus. Hauptquartier, Barracken und 
Werkstatt sind bisher die einzigen 
funktionellen Gebáude, die von al- 


werden wie nur möglich. Diese garantieren euch einen steten Ressourcenfluss. 


www.playvier.de 


F 


len Fraktionen gebaut werden kön- 
nen. Bunker, Sandsäcke und Sta- 
cheldrahtzäune können bei den 
Rusviets ebenso zur Befestigung 
der eigenen Basis erbaut werden. 
Hinsichtlich der Infanterieeinhei- 
ten spielen sich die drei Fraktionen 


Iron Mine 
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bisher auch fast identisch. Bei den 
Rusviets haben wir die gleiche Aus- 
wahl an Spezialisten wie Grenadie- 
ren, Ingenieuren, MG- und Anti-Ar- 
mor-Einheiten, Flammenwerfern 
und Sanitätern. Die Basiseinheiten 
sind jedoch, im Vergleich zu ihren 


RON HARVEST 
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polanischen und sáchsischen Pen- 
dants mit ihren Jagdgewehren und 
Maschinenpistolen, mit máchtigen 
Schrotflinten ausgerüstet. Diese 
Einheiten machen momentan kur- 
zen Prozess mit ihren Gegenstü- 
cken: Hier müsste noch am Balan- 
cing geschraubt werden. Bis zum 
Release könnten auch noch weite- 
re unterschiedliche Einheiten ein- 
gefügt werden, aber zum Zeitpunkt 
der Beta sind die Unterschiede 
nicht signifikant. 

Definitiv wichtiger als die Infan- 
terieeinheiten sind aber wohl die 
wuchtigen Dieselpunk-Mechs, die 
im alternativen Universum von Iron 
Harvest eine wichtige Rolle in der 
Kriegsführung einnehmen. Und ja: 
Das Alleinstellungsmerkmal des 
Echtzeitstrategiespiels weiß auch 
bei der neuen Fraktion zu überzeu- 
gen. Die sechs unterschiedlichen 
Mechs, über die jede Fraktion ver- 
fügt, bringen eine große spielerische 
Abwechslung in das sehr taktik- 
orientierte Gameplay. Während die 
Mechs von Polania eher auf Mobi- 
lität ausgelegt und die panzer-ähn- 
lichen Festungen des sächsischen 
Imperiums zur stationären Belage- 
rung geeignet sind, liegt die Stärke 
der rusvietischen Mecha-Monster 
im Nahkampf. Die meisten Mechs 
sind dafür mit Klingen- und Si- 
chel-ähnlichen Waffen ausgerüstet. 
Hier sind definitiv positive Unter- 
schiede spürbar, die für viel takti- 
sche Tiefe in den Gefechten sorgen. 


Lasst sie kämpfen 
Im Arsenal der Rusviets befindet 
sich nicht nur eine tödliche Kampf- 


Die riesigen Blechbüchsen können auch die Map nachhaltig beeinflussen. Zerstörte Gebäude und 
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Vor dem Kampf können Helden ausgewählt und die Reserven aufgestockt werden. Insgesamt sechs 
Punkte können dabei vergeben werden - hier ist also auch schon taktische Voraussicht angebracht! 


ALEKSM93 
Beta Tester, Lal 2 


maschinerie: Wie bei den anderen 
Fraktionen auch, hat man hier die 
Wahl zwischen jeweils drei leichten 
und schweren Mechs — die meisten 
bewegen sich zweibeinig fort. Der 
Kolokol zum Beispiel (russisch für 
Glocke) verschießt langsame, aber 
gegen größere Gruppen effektive, an 
Armbrustbolzen erinnernde Explo- 
sivgeschosse. Der Ognivo arbeitet 
mit Flammenwerfern und ist effektiv 
gegen Infanterie und Gebäude, aber 
selbst von hinten leicht verwundbar. 
Die Anti-Mech-Einheit Nagan ver- 
schießt von ihrem Kopf aus eine zer- 
störerische Kanonensalve. 

Die Nakovalnya, einer Kanone 
nachempfunden, kann mit ihrem 
Mörserangriff über weite Distanzen 
großflächig Schaden anrichten, hat 
dafür aber einen langen Cooldown. 
Der super-schwere Mech Gulay Go- 
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rod ist fórmlich eine zweibeinige Ar- 
tilleriefestung. Unser Favorit aber ist 
der ebenfalls zweibeinige Serp. Mit 
zwei Sicheln an den Armen fügt der 
Koloss gegnerischen Mechs und Ge- 
báuden auch kolossalen Schaden zu 
— und zwar mit Stil. Ein sehr außer- 
gewóhnliches Design, wie wir finden. 
Die leichten und schweren Mechs 
kónnen gemeinsam in der Werkstatt 
produziert werden, schlucken aber 
einen Haufen an Ressourcen. Zu- 
sátzlich muss für die Produktion der 
schweren Mechs die Werkstatt ge- 
upgradet werden. Ein sehr kostspie- 
liges Unterfangen, das vermutlich 
immer erst gegen Ende einer Runde 
vollzogen werden kann. Dafür lohnt 
es sich umso mehr, denn die schwer 
gepanzerten Einheiten reichen 
meistens aus, um ein aussichtslo- 
ses Gefecht noch zu drehen. In der 
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Beta-Version haben die Mechs der 
Rusviet-Fraktion aber ein ähnliches 
Problem wie die Basiseinheiten mit 
ihren Schrotflinten: Sie fühlen sich 
zu mächtig an. Im Vergleich mit den 
Mechs der anderen Parteien sind die 
neu hinzugefügten einfach viel zu ef- 
fektiv. Kein allzu vernichtender Kri- 
tikpunkt, aber bis zum Release des 
kompletten Pakets erfordert dieser 
Punkt noch Balancing-Arbeit. 


Neue Helden braucht das Land 
Neu in unserer Version war aber 
nicht nur die Rusviet-Fraktion. 
Auch die erste Reihe der Helden al- 
ler Parteien war das erste Mal für 
uns anspielbar. Dabei gibt es im- 
mer jeweils einen Infanterie- und 
einen Mech-Helden für jede Frak- 
tion. Aus den Kampagnenmissio- 
nen sind uns Anna Kos und ihr On- 
kel Lech bereits bekannt gewesen. 
Die Scharfschützin zieht gemein- 
sam mit ihrem Bären Wojtek in den 
Kampf, während Onkel Lech in sei- 
nem Gorilla-ähnlichen Kampfmech 
agil über das Schlachtfeld hüpft. 
Auch Colonel Zubov kannten wir 
bereits aus der Kampagne. Als Hel- 
deneinheiten konnten wir seinen 
Schiffs-Mech samt Klingen und Ra- 
ketensprung erstmals selbst steu- 
ern. Olga Romanova hingegen war 
vorher noch nicht spielbar. Die In- 
fanterie-Heldin kann sich unsicht- 
bar machen und mit einem Detona- 
tor großen Schaden an Gebäuden 
anrichten. Ähnlich wie Anna Kos hat 
auch sie einen tierischen Begleiter: 
den sibirischen Tiger Changa. 

Das sächsische Imperium geht 
heldentechnisch natürlich auch 
nicht leer aus. In den Gefechten 
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Die Stärken des Serp liegen in der Mech- und Gebáudeentsorgung. Wozu. . 
sollte eine riesige Maschine mit zwei Sichelarmen auch sonst gut sein? 


konnten wir aus den Helden Gunter 
von Duisburg, der mit seinen Wolfs- 
gefáhrten Tag und Nacht in den 
Kampf zieht, und einem riesigen, 
vierbeinigen Mech namens Brun- 
hilde wáhlen. 

Selektiert werden die Helden 
vor Beginn der Gefechte. Dabei ste- 
hen euch insgesamt sechs Reser- 
vepunkte zur Verfügung. Infanterie- 
helden kosten euch einen Punkt, 
wáhrend euch die mechanisierten 
Helden zwei Punkte kosten. Zusátz- 
lich sind die Reserven in zwei Wel- 
len unterteilt. Mech-Helden fallen 
immer in die zweite Welle, die erst 
gerufen werden kann, nachdem 


v 


man die erste mit Ressourcen er- 
kauft hat. In beiden Reservewellen 
habt ihr insgesamt drei Slots, die 
ihr mit Infanterieeinheiten, die je- 
weils einen, und Mech-Einheiten, 
die jeweils drei Punkte kosten, füllen 
kónnt. Zum richtigen Zeitpunkt kón- 
nen diese Reserven den Kampf ent- 
weder für euch entscheiden, oder 
aber auch eine drohende Niederla- 
ge abwenden. Alles in allem sind die 
Helden aller Fraktionen sehr ausba- 
lanciert — ohne unfaire Vorteile. 


Totgesagte leben länger 
Iron Harvest besticht sehr durch 
sein einzigartiges Setting. Die 


Dem Mech sind Infanterieeinheiten meist schutzlos ausgeliefert. Da — x 
bringt dann auch das Verschanzen in Schützengräben relativ wenig. 


Damm 
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Welt von 1920-4, einer retrofu- 
turistischen Nacherzählung der 
Zeit nach dem ersten Weltkrieg, 
stammt aus der Feder des polni- 
schen Künstlers Jakub Rözalski. 
Obwohl das Gameplay, wie auch 
schon in unserer ersten Vorschau 
angemerkt wurde, stark dem der 
Company-of-Heroes-Reihe ähnelt, 
reichen die Mech-Kämpfe aus, um 
den Titel von anderen Genregrö- 
ßen abzuheben. Grafisch hat Iron 
Harvest auch einiges zu bieten. 
Die Mechs und die Gefechtskarten 
sind äußerst detailliert gestaltet. 
Das Kampfgeschehen läuft zudem 
äußerst flüssig ab. Einzig und allein 


RO Bit 
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die Balancing-Probleme sind es, 
die bisher negativ aufgefallen sind. 
Da es sich aber hier um die Beta 
handelt, kann man zuversichtlich 
sein, dass diese bis zum Release 
noch optimiert werden. 
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„Ein neuer Steri 


M 3 
Wie sagt man so schön: Besser spät als nie. Iron 
Harvest ist seit langem mal wieder ein Ableger des 
RTS-Genres, der wenig Anlass zur Kritik gibt. Das 
Setting ist einzigartig, die Mech-Kämpfe fühlen sich 
gleichzeitig wuchtig und taktisch an, die Kampagne 
hat Potenzial und auch grafisch weiß der Titel 

der King Art Studios zu überzeugen. Mit der neu 
spielbaren Rusviet-Fraktion gesellt sich weitere 
Abwechslung in die Riege der Parteien. Klar wird 
Iron Harvest noch von kleineren Kl-Aussetzern 

und Balancing-Problemen geplagt, aber um solche 
Kleinigkeiten zu beheben, ist die Beta ja auch da. 
Ich freue mich einfach nur ungemein, dass ich fast 
zehn Jahre nach Starcraft 2 sagen kann: Endlich mal 
wieder ein reines Echtzeitstrategiespiel, das mir mit 
seinem besonderen Setting nebenbei noch Spaß 
macht. Man kann sehr gespannt sein, wie das Ge- 
samtpaket aussehen wird. Meine Prognose: Es wird 
einschlagen wie die Raketensalven der Nakovalnya. 


Darauf I unsere Meinung: 

Wir konnten eine exklusive Vorschau-Version an- 
spielen, in der wir einen ausführlichen Blick auf die 
Rusviet-Fraktion geworfen haben. 


Infos. 
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An dieser Stelle präsentieren euch vier play? Mitarbeiter ihr heiBersehntestes Spiel 
der nächsten Zeit, ein kleiner Redaktionsausblick also. 


PGA Tour 2K21 


„Endlich mal 

wieder ein 

N gutes Golfspiel! 
3 Hier loch ich 


gerne ein.“ 


Als Fan vieler Sportspiele komme ich diesen Som- 
mer und Herbst wieder auf meine Kosten. Madden 
NFL 21 steht in den Startlöchern und ab September 
darf ich meine Trail Blazers in NBA 2K21 zur Larry 
O’Brien Trophy führen. Obwohl ich mich für Football 
und Basketball mehr interessiere, freue ich mich 
aber mehr auf ein Golfspiel. 


Ich verfolge den Golfsport nicht wirklich und kenne 
wahrscheinlich nicht mal alle Regeln, aber schon in 
jungen Jahren habe ich immer gerne Golfspiele ge- 


Wasteland 3 


B. 


= S 


„Sieht gut aus! Die 
Entwickler haben 
offenbar an den 
richtigen Stellen 
geschraubt.“ 


Obwohl ich das Setting und Genre liebe, wurde ich 
mit Wasteland 2 bislang noch nicht so richtig warm. 
Mir war das Endzeit-RPG zu trocken, zu sperrig — 
und genau hier macht Wasteland 3 schon jetzt einen 
viel runderen Eindruck. 


Ein Remake von Fallout wäre eigentlich schon lange 
mal fällig. Doch wo Bethesda lieber noch Däumchen 
dreht, geht inXile wieder in die Vollen: Wasteland 3 baut 
auf den Stärken des zweiten Teils auf, will aber dabei 
viele alte Schwächen ausbügeln. Das Party-Rollenspiel 
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zockt. Erst Mario Golf und hinterher kam dann EAs 
Tiger-Woods-Reihe. Bei letztgenannten Spielen hab 
ich mich immer wie Bolle gefreut, wenn es Demos 
davon auf die Disc eines PS2-Magazins schafften, 
das ich damals las. Ich war schließlich jung und hat- 
te nur wenig Geld, das ich für größere Spiele sparen 
musste, für die mich meine Freunde nicht schief an- 
sahen, wenn sie die Hülle im Regal entdeckten. Als 
ich dann endlich vermögend war und zu meinem 
Guilty Pleasure stand, gab es 
plötzlich keine richtig guten 
Golf-Games mehr, nur einen 
eher nicht so guten Menschen 
namens Golfball Fischer, mit 
dem ich eher nicht spielen 
wollte. Nun aber erscheint mit 
PGA Tour 2K21 endlich wieder 
ein großes Golfspiel, denn HB 
Studio, die bereits die spiele- 
risch echt guten Simulationen 
The Golf Club entwickelten, 
machen nun für Publisher 2K 


entführt ins verschneite, postnukleare Colorado, wo ich 
mit meiner Ranger-Truppe eine komplett neue Story er- 
lebe, die zum Glück keinerlei Vorkenntnisse erfordert. 
Sofort fällt die schönere Präsentation auf, beispielswei- 
se gibt's in manchen Dialogen nun hübsche Nahaufnah- 
men von wichtigen NPCs zu sehen, außerdem wirken 
die Umgebungen detailreicher und die Beleuchtung 
stimmiger. Ganz besonders gefällt mir aber die frische 
Benutzeroberfläche: Das neue Interface wirkt einfach 
viel kompakter und schicker 
als in Wasteland 2. In den Run- 
denkämpfen gibt's ebenfalls 
wichtige Verbesserungen: Wie 
im Vorgänger kommen Aktions- 
punkte zum Einsatz; hat man 
davon welche übrig, darf man 
sie diesmal in die nächste Run- 
de übernehmen oder damit die 
Ausweichchance erhöhen. Es 
gibt auch keine Zugreihenfolge 
mehr. Wie in XCOM darf ich nun 
also pro Runde alle Teammit- 


eben ein offizielles Spiel zur PGA Tour. Das bedeu- 
tet, dass der Titel nicht nur spielerisch liefert, son- 
dern eben auch voll lizenziert ist. 12 bekannte Golfer 
und 15 echte Kurse sind enthalten. Man darf aber 
auch eigene Sportler und Plätze erstellen und auch 
ein Karrieremodus ist vorhanden. Das klingt echt 
verdammt gut und heutzutage ist mir auch wurscht, 
wenn ich für meine seltsamen Fetische schief ange- 
guckt werde. 


Heureka! Mit PGA Tour 2K21 erwartet uns wohl endlich 
wieder ein richtig gutes Golfspiel auf dem virtuellen Grün. 


glieder befehligen, das sorgt für Tempo. Dazu habe ich 
einen deutlich besseren Überblick auf Trefferchancen 
und Reichweiten. Schön: Anders als im Vorgänger starte 
ich das Abenteuer nur mit zwei Helden. Das macht die 
Charaktererstellung überschaubarer und lässt mich At- 
tribute, Perks und Fähigkeiten erst kennenlernen, bevor 
ich mein Team weiter ausbaue. Wenn jetzt auch noch die 
Quests, die Entscheidungen und das Ruf-System stim- 
men, hat Wasteland 3 absolutes Hit-Potenzial! 


P Mn 
Die taktischen Kämpfe gegen Mutanten, Schurken und Mechs wirken dank 
neuem HUD und entschlackter Mechaniken viel spannender als im Vorgänger. 
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Pathfinder: Kingmaker 


„ein Rollenspiel- 
Geheimtipp findet 
seinen Weg auf 
die PS4." 


Matthias Dammes 


Schon vor fast zwei Jahren mauserte sich Pathfinder: 
Kingmaker auf dem PC zum geschátzten Geheimtipp 


unter Fans klassischer Rollenspiele. Jetzt kommt der 
Titel des kleinen Teams von Owlcat Games auch auf 


die PS4 und ich freue mich schon erneut mein eige- 
nes Kónigreich zu errichten. 


Denn neben den klassischen Rollenspiel-Mechaniken, 
die hier auf dem beliebten Pathfinder Pen&Paper- 
Regelwerk aufbauen, verfügt Kingmaker zudem über 
eine übergeordnete strategische Ebene. Nach einigen 


Genre: Rollenspiel || Entwickl 


Spielstunden wird mein Held nàmlich zum Fürst eines 
unbeanspruchten Landstriches ernannt. In der Folge 
muss ich also nicht nur Quests für den Fortschritt der 
Handlung erledigen, sondern auch mein Reich verwal- 
ten. Dazu gehóren Audienzen mit den Untertanen, die 
sich mit verschiedenen Problemen an mich wenden. 
AuBerdem ernenne ich Berater auf verschiedenen 
Positionen und lasse diese verschiedene Projekte zur 
Verbesserung der Zustánde in meinem Herrschafts- 
bereich ausführen. In Stádten 
kann ich bestimmen, welche 
Gebäude errichtet werden, um 
weitere Boni zu erzeugen. Mit 
der Zeit kann ich dann auch 
benachbarte Provinzen über- 
nehmen, um mein Einfluss- 
gebiet zu erweitern. So steigt 
mein Held schließlich irgend- 
wann zum Kónig eines kleinen 
Landes auf. Das alles ist dabei 
ganz gut mit der eigentlichen 
Handlung des Spiels verzahnt. 


Icat Games || Hersteller: Deep Silver || Term 


In der spannenden Geschichte reist meine Helden- 
gruppe durch eine hübsch gestaltete Spielwelt, in 
der es natürlich auch immer wieder zu aggressiven 
Auseinandersetzungen kommt. Hier spielt dann das 
umfangreiche und sehr komplexe Klassensystem von 
Pathfinder seine Stárken aus. Schade nur, dass in die- 
sem Spiel noch soviel gelesen werden muss. Nur we- 
nig Dialoge sind vertont. Aber man kann ja nicht alles 
haben, auch nicht als Kónig. | 


E 
Das Kampfsystem läuft ähnlich wie in Baldur's Gate in Echtzeit 
ab und lässt sich jederzeit pausieren, um Befehle zu erteilen. € 2 


Final Fantasy Orystal Chronicle 


altes Spiel kehrt 
Zurück!" 


a 
Lukas Schmic 


Gefühlt befindet sich Final Fantasy Crystal Chronicles 
Remastered Edition schon mindestens seit Septem- 
ber 2018 in Entwicklung — und bestätigterweise auch, 
denn ich habe nachgeguckt und da wurde es angekün- 
digt. Ha, darum nennt man mich den schlauen Lukas! 


Tatsáchlich in Arbeit dürfte es sich aber freilich 
schon eine ganze Weile davor befunden haben, was 
die Frage aufwirft: Warum? Im Kern handelt es sich 
ja doch nur um eine Neuauflage des einstigen Ga- 
mecube-Action-Rollenspiels mit Koop-Fokus. Gut, es 


wurde schon einiges angepasst. Der extrem nervige 
Game-Boy-Linkkabel-Zwang von einst ist natürlich 
Geschichte, dafür gibt's Online-Multiplayer, komplett 
neue Inhalte, eine angepasst Steuerung, eine überar- 
beitete Grafik, einen frisch eingespielten Soundtrack 
und wenn man sich die Disc der Retail-Fassung in den 
Schritt hält, heilt sie Genitalherpes. Eine der Neuerun- 
gen ist erfunden, ratet mal, welche! Wie schon in der 
Ur-Fassung wird der Titel wohl vor allem gemeinsam 
mit Freunden Spaß machen. 
Das freut mich, denn aufgrund 
der extrem ` umstándlichen 
Equipment-Voraussetzungen 
konnte ich ihn anno 2003 nur 
alleine erleben. Jetzt muss ich 
nur noch Freunde finden und 
die Party kann steigen! Was 
ich dem Titel übel nehme, ist 
sein langer Titel, der mir an 


es Hem. Ed. 


nen Abkürzung arbeiten musste. Aber hey, es kónnte 
schlimmer sein, und sollte eines Tages das Nintendo- 
Switch-exklusive Cadence of Hyrule: Crypt of the Ne- 
crodancer feat. The Legend of Zelda in der Ultimate 
Edition für die PS4 erscheinen, muss ich halt rechtzei- 
tig kündigen. So, damit wäre dann auch alles gesagt 
.. Jaja ... Jajaja ... Sorry, aber da kommt nix Interes- 
santes mehr. Ich werde jetzt nicht mehr viel machen, 
außer die Leiche wegzuráumen, die noch hinter... E 


— + 


dieser Stelle ganz schón die 
Überschrift zerschossen hat, 
weswegen ich mit der unschó- 


Genre: Rollenspiel || Entwickler: Square Enix || Hersteller: Square Enix || Termin: 27 
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Nur SEIT Enix schafft es (regelmäßig), Sogar bei an die Entwick 
Jungszeiten zahlreicher AAA-Spiele zu toppen. Auch irgendwie eine Leistung! 


Die wichtigsten Titel der nächsten drei Monat 


Destroy All Humans! 

Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Black Forest Games 
Hersteller: THQ Nordic 

Termin: 28. Juli 2020 


Genre: Rollenspiel 
Entwickler: Square Enix 
Hersteller: Square Enix 
Termin: 27. August 2020 


PGA Tour 2K21 

Genre: Golfspiel 
Entwickler: HB Studios 
Hersteller: 2K Games 
Termin: 21. August 2020 


Wasteland 3 
Genre: Rollenspiel 


Hersteller: Deep Silver 
Termin: 28. August 2020 


Final Fantasy Crystal Chronicles RE 


Marvel's Avengers 
Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Crystal Dynamics 


Kingdoms of Amalur: Re-Reckoning 
Genre: Action-Rollenspiel 
Entwickler: Kaiko 


Crash Bandicoot 4: It's About Time 
Genre: Jump & Run 
Entwickler: Toys for Bob 


Entwickler: inXile Entertainment 


Hersteller: Square Enix 
Termin: 4. September 2020 


Tony Hawk's Pro Skater 1+2 
Genre: Sportspiel 

Entwickler: Vicarious Visions 
Hersteller: Activision 

Termin: 4. September 2020 


Hersteller: THQ Nordic 
Termin: 8. September 2020 


Mafia: Definitive Edition 
Genre: Action 

Entwickler: Hangar 13 
Hersteller: 2K Games 
Termin: 25. September 2020 


Publisher: Activision 
Termin: 2. Oktober 2020 


Star Wars: Squadrons 
Genre: Action 

Entwickler: Motive Studios 
Publisher: Electronic Arts 
Termin: 2. Oktober 2020 
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Euer Lieblings- 
Magazin auch 
digital lesen! 


play^ gibt es in allen Variationen. 


Ihr müsst euch nur noch entscheiden, 

wie ihr euer Lieblings-Magazin lesen wollt: 
in gedruckter oder digitaler Form, 

einzeln oder im Abo. 


Einfach, bequem, flexibel und immer dabei. 


Oder wollt ihr einfach mal ein anderes Magazin ausprobieren? 


~ selektieren 


Takt, RAM, Boost, Effizienz, Abwürme 


Alle Magazine 
gibt es 

für Tablet, 

| Smartphone, 
im Browser 
und klassisch 
am Kiosk. 


Ein Angebot der 


shop.computec.de COMPUTEC 


eo ——M— 
Oder einfach in Ihrem Store nach dem Namen des Magazins suchen. (Diva 


MARQUARD MEDIA GROUP 


Unsere Hauptdarsteller — und was sie diesen Monat bewegt hat 


Sascha Lohmüller // Demon to some, angel to others 
Spielt gerade: The Last of Us 2, Ghost of Tshushima, WoW 


Schaut gerade: alte Filme; kürzlich erst nach -10-15 
Jahren mal wieder The Untouchables und Good Fellas 


Hört gerade: Finntroll — Vredesvávd; Blues Pills — Holy Moly! 


Und sonst: Nachdem es in diesem Jahr wohl nix mit Urlaub 
wird, geht es halt 2021 auf ein Hausboot in Amsterdam. 
Natürlich ohne Rumfahren, schließlich nehme ich den Kapitän 
meiner Privat-Yacht nicht mit. Heiße jetzt außerdem Lahmulle. 
Top-Titel der Ausgabe: Cyberpunk, Tsushima 


Flop-Titel der Ausgabe: Iron Man VR 


1 


Matthias Dammes // Bergbestauner 
Spielt gerade: Ghost of Tsushima 
Schaut gerade: Alle Staffeln Simpsons auf Disney+ 
Hört gerade: den Soundtrack von Stellaris. 


Und sonst: Hatte ein paar schöne Tage mit der Familie 

in den bayerischen Alpen (mit einer Prise Österreich 
dazu). Die Gegend rund um Reit im Winkel, Königssee und 
Berchtesgarden ist echt schön und hat auch für Softcore- 
Wanderer wie mich einiges zu bieten. 


Top-Titel der Ausgabe: Cyberpunk 2077 
Flop-Titel der Ausgabe: Iron Harvest 


deas i 
David Benke // Schlipstráger 
Spielt gerade: Tomb Raider (2013) 


Schaut gerade: Food Wars — und ist davon dezent verstört. | 
Haben die alle Orgasmen beim Essen?! 


Hört gerade: Lettuce — The Force 


Und sonst: War ich seit Langem mal wieder mit der Bahn 
unterwegs und absolut entgeistert, was einem da als 
„Hygienekonzept“ verkauft wird. Wie soll ich denn Abstand 
halten, wenn ihr den Zug mehr als halbvoll bucht!?!!? 
Top-Titel der Ausgabe: Spongebob natürlich! 


Flop-Titel der Ausgabe: Void Terrarium 


E 


AS 
Maci Naeem Cheema // Treulose Tomate 

Spielt gerade: Stilstand, The Last of Us: Part 2 X 

Schaut gerade: Hollywood, The Eddy 


Hört gerade: Die ganz frisch veröffentlichten Platten „Hate 
to Say I Told You So“ von Andrew Applepie und „Wir bauten 
uns Amerika" von Provinz. Beide ein Kuss auf die Ohren! 


Und sonst: Freue ich mich ganz frech IN der play" auf das 
Xbox Games Showcase. Hoffe sehr auf Fable, bin aber auch 
gespannt auf Halo Infinite, Psychonauts 2, Everwild, ...! 


Top-Titel der Ausgabe: Cyberpunk 2077, F1 2020 
Flop-Titel der Ausgabe: - 


Matthias Schöffel // Mottowanderer 


Liest gerade: Hunter S. Thompson — Hell's Angels 
Schaut gerade: Le Mans 66, nochmal 


Hürt gerade: Shiver — San Francisco's Shiver, GTO's (Girls 
Together Outrageously) — Permanent Damage 

Und sonst: An freien Tagen wird jetzt immer einfach losge- 
laufen. Laufen im Sinne von wandern. Zur Haustüre raus und | 
los. Alle Himmelsrichtungen werden mal ausprobiert. Der 
Nordwesten ist als nächstes dran. 

Top-Titel der Ausgabe: F1 2020 


Flop-Titel der Ausgabe: Iron Harvest 


Maria Beyer-Fistrich // Lady in Gold 


Spielt gerade: Ghost of Tsushima 


Schaut gerade: Diverse Reality-Trash-Formate und 
tatsächlich mal wieder viele alte Sachen im WWE-Network. 
Die neuen Dokus sind sogar richtig gut! (The Last Ride) 


Hört gerade: Sammal, Blood Ceremony 


Und sonst: Fragt sich, wo der Arschloch-Marder wohnt, 
der sich im Motorraum verlustiert hat, damit ich Moskau- 
Inkasso vorbeischicken kann. 


Top-Titel der Ausgabe: Ghost of Tsushima, Cyberpunk 
Flop-Titel der Ausgabe: Disintegration 


Christian Dörre // Junior-Vizep 
Spielt gerade: Ganz viel Retro-Zeug, Yakuza Kiwami 2 
Schaut gerade: Den NBA-Restart, mal wieder Entourage 
Hört gerade: Cancer Bats, ETID, Propagandhi, Terrorgruppe 


Und sonst: Kurz nach Fertigstellung dieser Ausgabe geht 
es in den Urlaub — Yay! Und der beste Kumpel hat sogar 
zur gleichen Zeit Urlaub — Doppel-Yay! Zur vollkommenen 
Glückseligkeit müsste jetzt nur noch endlich das neue 
‚Album von Every Time | Die veröffentlicht werden. 


Top-Titel der Ausgabe: Ghost of Tsushima 
Flop-Titel der Ausgabe: Iron Harvest 


Lukas Schmid // Ghost of Oberpullendorf 
Spielt gerade: Ghost of Tsushima 
Schaut gerade: Ghibli auf Netflix 
Hört gerade: Die furchtbare Musik in der Boulderhalle 


Und sonst: Als bekennendes Kellerkind, das die Sonne 
nur dann genießen kann, wenn ein Sandstrand plus Meer in 
Griffnähe ist, fluche ich angesichts des nun doch offenbar 
langsam einkehrenden Sommers. Ich überlege, als play- 
Korrespondent in die gute, alte Antarktis zu übersiedeln. 


Top-Titel der Ausgabe: Ghost of Tsushima 
Flop-Titel der Ausgabe: Iron Harvest? F1? Was ANDERES?? 


Paula Sprödefeld // Sternenguckerin 
Spielt gerade: The Last of Us: Part 2 
Schaut gerade: Dokus über Exoplaneten 
Hört gerade: Death by Black Hole von Neil deGrasse Tyson 


Und sonst: Versuche ich herauszufinden, wie ich in meiner 
Wohnung ohne Balkon ein Teleskop unterbringen kann, um 
selbst mal die Sterne zu beobachten. Vielleicht hole ich 

mir aber auch nur 'ne Dauerkarte für die Sternwarte, wäre 
eventuell einfacher und wahrscheinlich billiger. 


Top-Titel der Ausgabe: Ghost of Tsushima 
Flop-Titel der Ausgabe: Iron Harvest 


Antonia Dreßler // Transfinanziell 
Spielt gerade: NfS: Underground2, Okami HD, TESO 


Schaut gerade: Seven Deadly Sins (Vorbereitung auf die 
nächste Staffel!) 


Hört gerade: Alice in Chains - Unplugged 


Und sonst: Höre ich, wann immer es geht, die Zauberschiffe 
von Robin Hobb als Hörbuch und sehe traurig dem Ende der 
Reihe entgegen. Ich plane bereits, wie ich dieses Meister- 
werk als Tinte unter meiner Haut verewigen kann! 


Top-Titel der Ausgabe: Ghost of Tsushima 
Flop-Titel der Ausgabe: Void Terrarium 
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Das letzte große PS4-Exklusivspiel ist da und liefert noch mal mächtig ab. 
In unserem Test erfahrt ihr, warum das Action-Adventure nicht nur ein tolles Spiel, 
sondern ein absolut würdiger Abschluss dieser Playstation-Generation geworden ist. 


ACTION-ADVENTURE | Nur 
etwa einen Monat nach The Last 
of Us: Part 2 erscheint mit Ghost 
of Tsushima bereits das náchs- 
te groBe PS4-Exklusivspiel. Das 
Open-World-Action-Adventure der 
Infamous-Entwickler Sucker Punch 
steht also doppelt unter Druck. Es 
darf im immer noch währenden 
Hype um das zweite The Last of Us 
nicht untergehen und als letztes 
großes First-Party-Spiel dieser Play- 
station-Generation erwartet man 
natürlich, dass der Titel qualitativ 
in die großen Fußstapfen vorheri- 
ger Exklusivhits wie Horizon: Zero 
Dawn, Spider-Man, Uncharted 4 
oder God of War tritt. Hinzu kommt 
auch noch, dass es aufgrund der 
Covid-19-Pandemie vor dem Re- 
lease keine Preview-Möglichkeiten 


für die Presse gab und auch po- 
tenzielle Käufer den Titel nicht auf 
Messen anzocken konnten. Steht 
das Spiel also unter einem schlech- 
ten Stern? Kann ausgerechnet das 
letzte große Exklusivspiel dieser 
Ära nicht abliefern? Haben wir euch 
mit diesen Zeilen skeptisch gegen- 
über Ghost of Tsushima gemacht? 
Na hoffentlich nicht, denn der Ti- 
tel trotzt allen widrigen Umständen, 
liefert die gewohnt hohe Sony-Qua- 
lität, ist in Sachen Setting und Ga- 
meplay jedoch erfrischend anders. 
Sucker Punch beschert der betag- 
ten Konsole zum Abschluss noch 
mal ein echtes Highlight! 


Gegen die Horde 
Ghost of Tsushima spielt im Japan 
des Jahres 1274 und wir überneh- 


Im Mittelpunkt der toll erzählten Geschichte steht das moralische $ 
Dilemma unseres Protagonisten Jin Sakai: Heiligt der Zweck die Mittel? 
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men die Rolle des jungen Samurai 
Lord Jin Sakai. Nach dem Tod sei- 
ner Eltern wurde Sakai von seinem 
Onkel Shimura aufgezogen, der als 
Fürst im Namen des Shoguns die 
kleine Insel Tsushima regiert. Ein 
lockeres Lord-Leben gibt es für 
unseren Protagonisten trotzdem 
nicht, denn die Mongolen starten 
ihre Invasion von Japan, und die 
startet ausgerechnet auf Tsushima. 
Jin, sein Onkel und etwa 80 weite- 
re tapfere Samurai stellen sich 
der mongolischen Streitmacht un- 
ter der Führung von Khotan Khan 
entgegen, obwohl sie wissen, dass 
sie keine Chance gegen die riesi- 
ge Armee haben und die Invasion 
nur verlangsamen sollen, damit die 
Truppen mehr Zeit haben, sich auf 
Kyushu zu formieren. Das Spiel be- 


ginnt direkt mit der Schlacht am 
Strand und wir erleben ein ech- 
tes Blutbad. Die Japaner sind den 
Invasoren nicht nur zahlenmä- 
Big unterlegen, die Mongolen set- 
zen auch noch Waffen wie Hwa- 
chas oder Schwarzpulverbomben 
ein. Um uns herum werden die Sa- 
murai niedergemäht und auch Jin 
geht irgendwann inmitten der Lei- 
chen seiner Kameraden zu Boden. 
Wie durch ein Wunder überlebt er 
jedoch seine schweren Verletzun- 
gen und wird von der Diebin Yuna 
gesund gepflegt. Von ihr erfährt 
Jin, dass die Mongolen bereits 
die halbe Insel eingenommen ha- 
ben. Doch noch wichtiger: Khotun 
Khan hält Fürst Shimura gefangen. 
Mit dem Katana seines Vaters und 
der Ehre der Samurai stellt sich Jin 
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Im Laufe des Abenteuers sucht Jin Verbündete, deren interessante 
Hintergründe uns in Nebenmissionen für sie nahegebracht werden. 


dem Khan zum Kampf, unterliegt 
diesem jedoch und entkommt nur 
knapp mit dem Leben. Sein Onkel 
bleibt jedoch gefangen. Jin sieht 
ein, dass er allein mit dem Ehren- 
kodex der Samurai gegen diese 
Gegner nicht bestehen kann. Er 
braucht Verbündete und eine neue 
Strategie. Doch kann er den Kodex 
so einfach kurzzeitig ablegen und 
ehrlos die Invasoren bekämpfen? 
Heiligt der Zweck hier die Mittel? 
Jin steht vor einem großen mora- 
lischen Dilemma, für uns entfaltet 
sich jedoch eine spannende, wen- 
dungsreiche Geschichte, die mit 
vielen interessanten Figuren und 
vor allem dem toll inszenierten 
Weg unseres innerlich zerrissenen 
Helden überzeugt. 


Der Geist und die Dunkelheit 
Sucker Punch hátte es sich ein- 
fach machen und einfach nur er- 
záhlen kónnen, wie der Protagonist 
seine Heimat vor den bósen Inva- 
soren retten will. Doch das Studio 
nutzt dies geschickt als Prámis- 
se, um eine sehr persónliche Ge- 
schichte über einen Krieger zu er- 
záhlen, der nur zum Helden wird, 
indem er seinen Moralvorstellun- 
gen abschwórt und dadurch viel- 
leicht sogar sich selbst aufgibt. Der 
Weg von Jin Sakai ist spannend bis 
zum Schluss, was auch an den toll 
geschriebenen Nebencharakteren 
liegt, die Jin jeweils auf ihre Art be- 
einflussen. Khotan Khan ist ein ge- 
rissener Kriegsherr, der vor nichts 
zurückschreckt und somit ein her- 
vorragender Antagonist, der einen 
mit seinen Gráueltaten immer- 
zu antreibt, die Mongolen zu zer- 
schlagen. Fürst Shimura hingegen 
ist der klassische Samurai. Das 
Wort des Shoguns ist Gesetz und 
ein Samurai darf sich nur gemáB 
des Kodex verhalten. Gleichzeitig 
ist er aber auch eine Vaterfigur, die 
Jin liebt. Die Diebin Yuna zeigt Jin 


Vorgehensweisen im Kampf, die 
er noch nie gesehen hat und auch 
nicht glaubte, jemals mal selbst an- 
wenden zu müssen. Yuna erscheint 
zunáchst gefühlskalt, es gibt je- 
doch gute Gründe dafür, warum 
sie sich so verhált. Wir wollen hier 
auch nicht zu viel verraten, denn 
es ist unglaublich interessant, die 
Nebenfiguren kennenzulernen und 
langsam deren Hintergründe zu er- 
fahren. Die Charaktere sind Teil der 
Hauptquest, bieten jedoch auch ei- 
gene optionale Questreihen, in de- 
nen wir ihnen helfen. Der gewief- 
te Sake-Händler Kenji lässt sich 
beispielsweise immer neue Dinge 
einfallen, um die Mongolen zu be- 
trügen, wáhrend der Meisterbo- 
genschütze Ishikawa seine ehe- 
malige Schülerin aufspüren will, 
die sich gegen ihn gestellt hat und 
nun die Mongolen in seiner Bogen- 
kunst ausbildet. Auch in diesen 
Quests wird Jins moralischer Kom- 
pass immer wieder auf die Probe 
gestellt. Wie in einem GTA gibt es 
also eine feste Gruppe aus Cha- 
rakteren, die uns Quests anbieten. 
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Nutzen wir die richtige Kampfhaltung, können wir die Deckung 
des Gegners mit einem schweren Angriff durchbrechen. 


Manche Figuren wachsen uns da- 
bei ans Herz, andere hingegen we- 
cken unser Misstrauen. Von die- 
sen Aufgaben, in denen wir mehr 
über die Hintergründe unserer Ver- 
bündeten erfahren, profitiert auch 
die Hauptgeschichte. Die Helfer 
bei Jins Freiheitskampf sind eben 
nicht einfach irgendwelche NPCs, 
zu denen man keine Bindung hat, 
sondern Charaktere mit eigenen, 
nachvollziehbaren Motivationen. 
Man bekommt aber natürlich 
nicht nur Quests von Verbündeten. 
Auf unserer Reise über die Insel 
treffen wir immer wieder auf Bür- 
ger, die uns, als vermeintlich letz- 
tem Samurai Tsushimas, um Hil- 
fe anflehen. Auch diese teils recht 
kurzen Aufgaben erzáhlen sehr oft 
kleine Geschichten, sodass man 
auch motiviert ist, diese eher un- 
wichtigen Quests abzuschlieBen. 
Konzentriert man sich alleine auf 
die Hauptstory, ist Ghost of Tsus- 
hima wohl in etwa 20 Stunden 
durchgespielt, widmet man sich je- 
doch auch den optionalen Quests 
und weiteren  Nebenaufgaben, 
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Fordern wir Gegner heraus, können wir sie — das richtige "RL 
Timing vorausgesetzt — mit nur einem Streich tóten. 


kann man locker noch mal die glei- 
che Spielzeit draufpacken. Eher 
noch mehr. Wer abseits der Kam- 
pagne Dinge erledigt, macht sich 
das Leben auch viel einfacher, da 
man überall kleine Belohnungen 
erhált, die man ausrüsten kann 
oder mit denen man sich oder sei- 
ne Kampfkünste aufrüsten darf. 
Ohnehin gibt es auf dem Eiland 
SO viel zu entdecken, dass man ei- 
gentlich gar nicht anders kann, als 
sich ablenken zu lassen und sich in 
der schónen abwechslungsreichen 
Spielwelt zu verlieren. 


Welt der Belohnungen 

Wie schon bei der Geschichte 
nahm sich Sucker Punch auch bei 
der Gestaltung der Spielwelt eini- 
ge kreative Freiheiten. Wáhrend 
das echte Tsushima eher gleich- 
mäßig grün ist, gibt es in der vir- 
tuellen Variante verschiedene Kli- 
mazonen, Wálder, Bergregionen 
oder Sümpfe. Das PS4-Tsushi- 
ma ist mal verregnet, braun und 
matschig, mal erblüht es in den 
schónsten Farben. Die verschie- 
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lm ist nicht nur ein begabter Schwertkämpfer, sondern Aa 
beherrscht auch einen Kletterhaken verdammt gut. "X 


Statt einer Mini-Map zeigt uns der Wind an, 


Ne s EM du 
in welcher Richtung unser aktuelles Ziel 


liegt. Wir streichen kurz übers Touchpad und schon bläst der Wind über die Insel. 


denen Gebiete sind optisch wun- 
derbar abwechslungsreich, die 
Übergänge sind jedoch fließend, 
sodass sich die Spielwelt jeder- 
zeit glaubwürdig und organisch 
anfühlt. Dazu trägt auch bei, dass 
wir zwar Wegpunkte setzen kön- 
nen, uns aber dann nicht auf einer 
Mini-Map der Weg angezeigt wird. 
Stattdessen lassen wir uns von 
der Natur leiten. Streichen wir auf 
dem Touchpad nach oben, fegt 
Wind über das Gebiet und zeigt 
uns so, wo wir hinreiten müssen. 
Nähern wir uns dem Ziel, zeigt uns 


ein Marker dann ganz genau, wo 
wir hin oder wen wir ansprechen 
sollen. Dieses Feature funktioniert 
sehr gut und fügt sich gut in die 
Geschichte ein, dass sich die Insel 
mit aller Macht gegen die Invaso- 
ren zur Wehr setzt. Überhaupt ist 
der Wind natürlich auch in einem 
historischen Kontext interessant, 
schließlich sorgte der Kamikaze, 
der göttliche Wind, damals eigent- 
lich dafür, dass die Mongolenin- 
vasion gestoppt wurde. Jins Na- 
turverbundenheit geht aber noch 
weiter. Die Karte der Spielwelt ist 
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Die Duelle fungieren oftmals als Bosskämpfe, sind echt 
knackig und obendrein noch fantastisch inszeniert. 
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zu groBen Teilen von Nebel be- 
deckt, der sich erst lichtet, wenn 
wir im jeweiligen Gebiet unter- 
wegs sind. Allerdings machen uns 
kleine goldene Vógel immer wie- 
der auf interessante Dinge in der 
Umgebung aufmerksam. So füh- 
ren sie uns beispielsweise zu hei- 
Ben Quellen, in denen wir unsere 
Gesundheitsleiste erweitern kón- 
nen, oder zu Stellen, an denen wir 
Haikus verfassen, um neue Kopf- 
bedeckungen zu erhalten. Zudem 
gibt es noch Bambusstánde, an 
denen wir unsere Entschlossen- 
heit (dazu spáter mehr) erhóhen 
kónnen, oder auch Fuchsbauten. 
Dort treffen wir (wer hátte das ge- 
dacht?) auf einen Fuchs, der uns 
zu einem Inari-Schrein führt. Be- 
ten wir davor, erhalten wir neue 
Plátze für Talismane. Talismane 
erhalten wir neben Erfahrungs- 
punkten bei Quest-Abschlüssen 
und sie geben uns verschiedene 
Offensiv- oder Defensiv-Boni. Eine 
ganz andere Form von Belohnung 
stellen die Bergschreine dar. Die 
Wege zu den heiligen Státten wur- 
den von den Mongolen zerstórt, 
sodass wir uns einen neuen Weg 
zum Gipfel suchen muss. Dafür 
begeben wir uns auf spielerisch 
sehr simple, aber grandios ausse- 
hende Klettertouren. Beten wir am 
Schrein erhalten wir zwar auch ei- 
nen besonderen Talisman, die ei- 
gentliche Belohnung ist aber der 
zumeist wunderschóne Ausblick 
auf die Insel. Neben diesen schó- 
nen Dingen in der Spielwelt treffen 
wir jedoch auch immer wieder auf 
einzelne Mongolentrupps, Gefan- 


genentransporte, Banditen oder 
angriffslustige Wildtiere, mit de- 
ren Pelzen wir Munitionstaschen 
erweitern kónnen. Zudem gibt es 
natürlich noch allerhand Lager 
und Forts der Mongolen, die es 
zu erobern oder zerstören gilt. Tö- 
ten wir genug Mongolenanführer 
in Lagern, schalten wir eine neue 
Kampfhaltung frei (auch dazu 
gleich noch mehr). 

Als wäre das alles noch nicht 
genug an Beschäftigungen, findet 
man an manchen Stellen auch be- 
sonders schwierige Gegner, die ei- 
nen zum Duell fordern, und es gibt 
mehrere Schatzsuchen im Spiel. 
Überall in Tsushima sind Musi- 
kanten unterwegs, die Legenden 
von besonderen Waffen, Rüstun- 
gen oder Kampftechniken erzäh- 
len. Setzen wir die Hinweise richtig 
zusammen, erhalten wir eben jene 
legendären Objekte, die teils ganz 
besondere Boni bieten. Tsushima 
mag nicht die größte offene Welt 
sein, aber die Insel ist genial ge- 
staltet, bietet optische Abwechs- 
lung und zahlreiche Nebenaufga- 
ben, für die man allesamt nützliche 
Belohnungen erhält. Da die Aktivi- 
täten nicht einfach nur Punkte auf 
der Karte sind, bekamen wir nie 
das Gefühl, nur eine Aufgabenlis- 
te abzuarbeiten. Vielmehr wirken 
sie toll in die Welt integriert und wir 
erfreuten uns am spürbaren Fort- 
schritt, da unser Jin von jeder ge- 
lösten Nebenaufgabe profitierte. 


Der Geist geht um 
Beim Questdesign ist Ghost of 
Tsushima nicht sonderlich innova- 
tiv, sondern bietet eher Standard- 
kost. Am ehesten könnte man es 
hier mit der Assassin’s-Creed-Rei- 
he vergleichen. Meistens müssen 
wir in ein feindliches Gebiet ein- 
dringen, um dort Geiseln zu befrei- 
en, bestimmte Objekte zu erlangen 
oder ganz einfach sämtliche Geg- 
ner über den Jordan zu schicken. 
In manchen Missionen müssen wir 
unentdeckt bleiben, in den aller- 
meisten Fällen dürfen wir uns aber 
aussuchen, ob wir schleichend vor- 
gehen oder uns den Mongolen of- 
fen und ehrenhaft zum Kampf stel- 
len. Für beide Methoden erhalten 
wir im Spielverlauf immer weitere 
Gadgets und Fähigkeiten. So kön- 
nen wir beispielsweise Gegner mit 
Feuerwerkskörpern ablenken, sie 
mit Windglocken in eine bestimmte 
Ecke locken oder wir lernen, heim- 


liche Attentate zu verketten. Zu- 
dem haben wir sogar zwei Bógen 
zur Hand, dürfen Rauch- und Haft- 
bomben werfen oder kónnen wie 
Ubisofts Meuchelmórder Sprung- 
attentate aus erhóhter Position 
durchführen. Besonders befriedi- 
gend ist es jedoch, wenn man die 
Umgebung dazu nutzt, die Mon- 
golen um die Ecke zu bringen. Wir 
kónnen beispielsweise einen Pfeil 
auf ein Wespennest schieBen, Feu- 
erschalen kaputtschießen, wenn 
Feinde darunter stehen, oder auch 
ganz einfach einen Brandpfeil ins 
trockene Gras schieBen, durch das 
sich gerade eine Patrouille bewegt. 
Wir haben hier lángst nicht alle 
Gadgets und Beseitigungsmög- 
lichkeiten genannt. Das Spiel gibt 
uns immer neue Hilfsmittel in die 
Hand, um die Invasoren aus dem 
Verborgenen zu bekämpfen. Da- 
durch werden die zumeist recht 
gleichfórmigen Missionen auch nie 
langweilig. 

Das mag sich jetzt schon alles 
sehr nach Assassin's Creed in Ja- 
pan anhóren, doch es gibt auch ei- 
nige Unterschiede. Ghost of Tsus- 
hima bietet nämlich nicht nur eine 
viel bessere Erzáhlung mit interes- 
santen Charakteren, sondern auch 
eine viel stärkere Inszenierung. 
Immer wieder gibt es echte High- 
light-Missionen, bei denen wir etwa 
eine Burg stürmen. Hier móchten 
wir aber wirklich nicht mehr sagen. 
Ghost of Tsushima bietet tatsách- 
lich einige Überraschungen und 
die wollen wir euch natürlich nicht 
kaputtmachen. 


Die Wege des Samurai 

Neben der Inszenierung setzt sich 
Ghost of Tsushima aber vor allem 
durch sein grandioses, voll auf die 
Führung des Katana ausgelegtes 
Kampfsystem von anderen Gen- 
revertretern ab. Wir erhalten kei- 


DER SCHATTEN DES SAMURAI 
Besiege die Mongolen, die die Brücke bewachen. 


MIt der Zeit lernen wir neue Manöver und Attentatstechniken, um 
als Geist für Angst und Schrecken bei den Mongolen zu sorgen. 


ne neuen Waffen, die uns verstär- 
ken. Stattdessen lernen wir, mit 
dem Katana immer besser um- 
zugehen. Das müssen wir auch, 
denn mit Button-Mashing kommt 
man nur zu Beginn des Spiels zu- 
recht. Ghost of Tsushima ist nie- 
mals zu schwer oder gar unfair, 
aber schon auf dem mittleren der 
drei auswählbaren Schwierigkeits- 
grade hat man in den Kämpfen nur 
eine Chance, wenn man konzen- 
triert zur Sache geht, die eigenen 
Fähigkeiten geschickt einsetzt und 
die jeweiligen Schwächen der Geg- 
ner ausnutzt. Wir verfügen über 
schnelle Hiebe und stärkere Schlä- 
ge, die Deckungen durchbrechen 
können, aber auch langsamer sind. 
Zudem führen wir mit der Kreis- 
taste einen Ausweichschritt aus, 
um unblockbaren oder unparier- 
baren Schlägen auszuweichen, die 
mit einem rot oder blau aufleuch- 
tenden Kreuz angekündigt wer- 
den. Halten wir L1 gedrückt, blo- 
cken wir Attacken. Drücken wir L1 
jedoch genau im Moment des An- 


e 
In den meisten Quests dürfen wir uns aussuchen t ob wir ehrenhaft oder heimlich 
| vorgehen. In manchen Missionen müssen wir jedoch unentdeckt bleiben. 


griffs, parieren wir diesen und kón- 
nen sofort selbst angreifen. Mit R1 
setzen wir zudem ausgerüstete Ob- 
jekte schnell ein. So werfen wir bei- 
spielsweise eine Rauchbombe, um 
uns ungesehen aus dem Staub zu 
machen, wenn uns zu viele Gegner 
umzingelt haben, oder wir nutzen 
Kunai, um schwer gepanzerte oder 
mit Schilden ausgerüstete Gegner 
zum Straucheln zu bringen. Das 
alles ist die zunáchst recht simpel 
wirkende Basis. Die Kämpfe sind 
jedoch fordernd, da wir uns auf die 
Gegner sowie deren Waffen und 
Angriffsmuster einstellen müssen. 
Neben verschiedenen Fernkámp- 
fern gibt es vier Gegnerklassen: 
Schwertkämpfer, Speerkämpfer, 
Gegner mit Schild und Barbaren. 
Für jede Klasse gibt es einen be- 
stimmten Kampfstil. Anfangs be- 
sitzen wir nur den für Schwert 
schwingende Gegner am besten 
geeigneten, weitere Stile schalten 
wir frei, indem wir Mongolenan- 
führer beobachten und töten. Je- 
derzeit können wir zwischen den 


verschiedenen Kampfstilen wäh- 
len, indem wir R2 halten und dann 
den Stil mit der zugewiesenen Ak- 
tionstaste bestätigen. Das geht 
schnell und ist bitter nötig, da wir 
zumeist gegen viele Feinde unter- 
schiedlicher Klassen zugleich an- 
treten. Die Fieslinge sind zudem 
auch noch ziemlich gewitzt. Zwar 
greift uns immer nur ein Gegner di- 
rekt an, doch wenn wir diesen dann 
attackieren, versuchen uns die an- 
deren Feinde in die Seite oder den 
Rücken zu fallen. Wie ein Samurai 
isolieren wir also einzelne Gegner, 
um sie dann im Kampf Mann gegen 
Mann zu fällen. 
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Wer jetzt denkt, dass es ins- P 


gesamt nur vier Gegnerarten gibt, 
liegt jedoch falsch. Jede Klasse hat 


mehrere Kämpfertypen mit ver- | 


schiedenen Stárken, Schwáchen 
und Angriffsmustern. Bis zum Ende 
der Story werden wir immer wieder 
mit neuen Gegnern konfrontiert, 
auf die wir uns einstellen müs- 
sen. Die Kämpfe bleiben dadurch 
durchweg frisch, fordernd und ver- 


Blinkende Angriffe verraten uns, wenn wir einen gegnerischen Angriff nicht 
blocken oder parieren können. Allgemein ist das Kampfsystem wunderbar taktisch. 


Es gibt viele unterschiedliche Gegnertypen mit verschiedenen Angrifssmustern. 
So bleiben die Kämpfe bis zum Schluss spannend, abwechslungsreich und spaßig. 


dammt spaßig. Je weiter wir kom- 
men, je mehr Fáhigkeiten wir frei- 
schalten desto mehr fühlen wir uns 
selbst wie ein Samurai. Das Kampf- 
system bietet genügend Tiefe, um 
sich stetig zu verbessern und umso 
motivierter sind wir natürlich, uns 
in das náchste Gefecht mit den 
Mongolen zu stürzen. Kaum etwas 
ist befriedigender, als sich ohne ei- 
nen Kratzer abzubekommen durch 
eine Gruppe Gegner zu schneiden. 


Der entschlossene Krieger 

Ein weiterer Punkt, der die Kámp- 
fe fordernd macht, ist der Verzicht 
auf Medi-Kits oder gar Selbsthei- 
lung. Jin Sakai heilt sich durch 
seine eigene Entschlossenheit. 
Über unserem Lebensbalken in 
der linken unteren Ecke befinden 
sich gelbe Kreise, die unsere Ent- 
schlossenheit zeigen. Werden wir 
im Kampf verwundet, drücken wir 
auf dem Digi-Kreuz nach unten 
und heilen uns. Ist die Entschlos- 
senheit aufgebraucht, können wir 
uns aber natürlich nicht mehr hei- 


len. Glücklicherweise füllen sich 
die Entschlossenheitskugeln, in- 
dem wir Gegner töten oder erfolg- 
reich verschiedene Fähigkeiten 
einsetzen. Besonders gelungene 
Herausforderungen verleihen uns 
viel Entschlossenheit. Mit Heraus- 
forderungen meinen wir hier je- 
doch keine Quests oder sonstige 
Aktivitäten, sondern das ehren- 
hafte Herausfordern zum Kampf. 
Stoßen wir auf Gegner, können wir 
natürlich versuchen, sie zu umge- 
hen oder auf sie direkt angreifen, 
doch ein ehrenwerter Samurai 
macht auf sich aufmerksam, in- 
dem er auf dem Digi-Kreuz nach 
oben drückt. Genau so steht es im 
Kodex. Nun stellt sich uns ein ein- 
zelner Kontrahent aus der Fein- 
desgruppe entgegen und wir hal- 
ten die Dreiecktaste. Lassen wir 
diese genau in dem Moment los, 
in dem der Gegner uns angreift, tö- 
ten wir den Fiesling mit nur einem 
Streich und gewinnen Entschlos- 
senheit. Sollten wir jedoch zu früh 
die Taste loslassen, was von den 
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Ghost of Tsushima glänzt mit toller Almdsphäre und schönen EE &- 
Für diese Prachtoptik trickst Sucker Punch aber bei den Texturen. ` | 
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Mongolen mit Antäuschungen 
provoziert wird, dann verlieren wir 
auf einen Schlag fast unsere ge- 
samte Lebensenergie. Man muss 
also abwägen, ob man dieses Ri- 
siko eingeht. Erweiterte und ge- 
füllte Entschlossenheit zahlt sich 
jedoch aus, denn später benutzt 
man diese nicht nur, um sich zu 
heilen, sondern auch um erlernte 
Spezialattacken einzusetzen. Die- 
se sind besonders in den Duellen 
wichtig, die oftmals als Bosskämp- 
fe fungieren. Auch hier sieht man, 
dass Ghost of Tsushima nicht da- 
rauf ausgelegt ist, nur durch die 
Story zu rushen. Das Spiel belohnt 
einen, wenn man Nebenaufgaben 
erledigt, wie eben das Meistern ei- 
nes Bambusstands, um mehr Ent- 
schlossenheitskugeln zu erhalten. 
Ansonsten erhält man diese nur 
durch Stufenaufstiege, schließlich 
kommt kein modernes Action-Ad- 
venture mehr ohne RPG-Elemente 
aus. Wir dürfen zwar selbst keine 
sich auf die Handlung auswirken- 
den Entscheidungen treffen, doch 


es gibt allerhand Skill-Trees, in de- 
nen wir Talentpunkte einsetzen 
dürfen. Mit dem Abschließen von 
Quests erhöhen wir unsere Legen- 
de und jede Legendenstufe ist auf 
einzelne Talentpunkte aufgeteilt. 
TP dürfen wir auf Manöver wie 
Ausweichen oder Parieren, aber 
auch auf die einzelnen Kampfstile 
oder Gadgets anwenden. Erweitert 
sich schließlich unsere Legende, 
erhalten wir zusätzliche Gesund- 
heit und Entschlossenheit. Zu- 
dem dürfen wir unseren Samurai 
auch in verschiedene Rüstungen 
mit unterschiedlichen Boni ste- 
cken. Wer gerne schleicht, nimmt 
beispielsweise die Ronin-Rüstung, 
da die Gegner einen damit nicht so 
schnell sehen. Wer lieber die direk- 
te Konfrontation sucht, entschei- 
det sich hingegen für schwere Sa- 
murai-Rüstung. Mit gesammelten 
Vorráten und Materialien kónnen 
wir außerdem Bögen, Tanto, Ka- 
tana, verschiedene Gadgets und 
auch unsere Rüstungen in mehre- 
ren Stufen verbessern. 


Ausrüstung EECH 


Im Menü verteilen wir Talentpunkte auf etliche Skills sowie Gadgets 
und wáhlen unsere Ausrüstung, die wir ebenfalls upgraden kónnen. 


Technik und Kritikpunkte 

Story, Charaktere, Inszenierung 
und Gameplay von Ghost of Tsushi- 
ma sind allesamt klasse und dazu 
bietet das Spiel auch noch genü- 
gend Content, um lange zu unter- 
halten. Da trifft es sich gut, dass 
sich der Titel auch technisch keine 
Blöße gibt. An den Pflanzen, Báu- 
men und vor allem an den Felswän- 
den erkennt man immer wieder 
mal platte oder etwas matschige 
Texturen. Das sind aber auch nur 
kleine Makel, denn im Großen und 
Ganzen sieht das Spiel echt super 
aus. Die Lichteffekte sind wunder- 
schön, die Charaktermodelle sind 
detailliert und die Farbenvielfalt 
der Spielwelt ist einfach herrlich. 
Sehr schön sind auch Details wie 
Schlamm oder Blut, die an unse- 
rer Rüstung kleben bleiben. Aber 
auch die geschmeidigen Anima- 
tionen im Kampf sind eine echte 
Augenweide. Dabei läuft das Spiel 
selbst bei hohem Gegneraufkom- 
men stets flüssig. Sowohl die deut- 
sche als auch die englische und ja- 
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panische Tonspur sind zudem gut 
gelungen und die Stimmen passen 
zu den meisten Charakteren. 

Ein bisschen Kritik hat aber 
auch Ghost of Tsushima verdient. 
Der angepriesene Kurosawa-Mo- 
dus ist nicht mehr als nur ein Fil- 
ter. Ja, Cineasten werden kurz 
Spaß daran haben, das Spiel mit 
dem Look der Filme des japani- 
schen Regisseurs zu versehen, 
aber eigentlich ist der Filter eher 
nervig, da man so Missionsmarker 
oftmals nicht erkennt und auf der 
Map nicht direkt zwischen Haupt- 
und Nebenmissionen unterschei- 
den kann. Ebenfalls fielen uns 
immer wieder mal kleinere KI-Aus- 
setzer auf. So kam es durchaus 
mal vor, dass ein Verbündeter 
kurzzeitig an einer Laterne fest- 
hing oder uns den Weg versperrte 
und wir ihn irgendwie wegschub- 
sen mussten. Auch die Gegner-Kl 
strauchelt schon mal ein wenig. 
So geben sie die Suche nach uns 
immer etwas schnell auf und im 
Kampf kam es auch mal vor, dass 
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Uberall auf der Insel gibt es Mongolenlager, in denen wir Gefangene 
befreien oder Anführer tóten, um neue Kampfhaltungen freizuschalten. 


ein Feind vor und zurücklief, sich 
aber nicht entscheiden konnte, ob 
eruns nun angreift oder nicht. Das 
kam jedoch äußerst selten vor. Et- 
was nerviger war da eher die Ka- 
mera, die sich in engen Räumen 
gerne mal hinter Objekten ver- 
steckte und dann mitten im Ge- 
fecht manuell justiert werden 
musste. Zudem bringen die vielen 
Fáhigkeiten unseres Protagonis- 
ten eben auch eine Überbelegung 
der Steuerung mit sich. Selbst das 
Touchpad hat ganze fünf Funktio- 
nen. Drücken wir drauf, gelangen 
wir in den fokussierten Modus, 
in dem wir Gegner durch Objek- 
te hindurch rot markiert sehen 
kónnen. Wischen wir nach links, 
spielen wir Flóte, nach unten wi- 
schen führt zu einer Verbeugung, 
rechts zieht man das Katana oder 
steckt es weg und oben lásst man 
den Wind den richtigen Weg an- 
zeigen. Uns passierte es dadurch 
leider manchmal, dass wir beim 
Schleichen aus Versehen auf das 
Touchpad kamen und uns mitten 
in einem feindlichen Lager vor nie- 
mandem verbeugten. Das war lus- 
tig, riss uns aber auch etwas aus 
der Atmospháre. Ihr merkt aber 


schon, die genannten Kritikpunk- ; 


te sind eher kleine Macken und 
keine schwerwiegenden Fehler, 
die einem den Spielspaß versau- 
en. Ghost of Tsushima ist in al- 


len Belangen ein sehr gutes Spiel, | 


das sich vor den anderen Exklu- 


siv-Blockbustern nicht verstecken £l 
(9 Tolle Darstellung japanischer Kultur ohne 


braucht und damit einen würdigen 
First-Party-Abschied für die PS4 
darstellt. 


einung 


,Ein grandioser 
Exklusiv-Abschied 
für die PS4.“ 


Christian Dórre Redakteur 


Ich hatte richtig Lust auf das Setting von Ghost 
of Tsushima, aber das mich das Spiel so umhaut, 
damit hátte ich nicht gerechnet. Die Charaktere 
sind interessant, die Story ist durchgehend pa- 
ckend und das Thema der Moral wird spannend 
erzáhlt. Hinzu kommen einige grandiose Mo- 
mente im Spielverlauf, die mich noch mehr in die 
toll gestaltete Welt von Tsushima hineinzogen. 
Dabei hatte ich mich doch eh schon in diesen 
hübschen Landschaften und den zahlreichen 
Nebenaufgaben verloren. Als größtes Highlight 
würde ich trotzdem das Kampfsystem nennen. 
Es ist eingángig, bietet aber dennoch viel Tiefe. 
Die Gefechte mit den Mongolen sind packend, 
intensiv, fordernd, stets motivierend und dank 
der verschiedenen Fähigkeiten und Gadgets 
auch noch abwechslungsreich. Über die kleinen 
Kritikpunkte kann ich deshalb locker hinweg- 
sehen. Ghost of Tsushima ist ein Klassespiel, das 
ich allein aufgrund der hübschen Welt und des 
spaßigen Gameplays bestimmt noch mehrmals 
durchspielen werde. Ein größeres Lob kann ich 
dem Spiel von Sucker Punch eigentlich nicht 
aussprechen. 


ro & Contra — 


@ Spannende Story 
®© Interessantes, unverbrauchtes Setting 
C Toll geschriebene Charaktere 


®© Hübsche, abwechslungsreiche, glaubwürdige 
Spielwelt 


®© Nebenquests erzählen Hintergründe und 
kleine Geschichten 


®© Viel zu entdecken 
(+) Sammelobjekte und Nebenaufgaben mit Sinn 
(Q9 Sehr kurze Ladezeiten 


nervige Klischees 


= © Motivierendes Kampfsystem mit Tiefgang 


© Spaßige, fordernde Kämpfe 

@ Stark inszenierte Story-Missionen 

C3 Packende Duelle 

®© Gute Vertonung 

@ Kurosawa-Modus verschlechtert Sicht 
@ Teils kleinere KI-Aussetzer 


| @ Kameraprobleme in engen Räumen 


@ Missionsdesign teils etwas repetitiv 
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2 Sprechblase ansprechen dürft. Die Bewohner Tsushimas versorgen euch mit nützlichen 
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zehn Einsteigertipps, die euch das Samurai- Leben erleichtern. e Von: Maik Koch & Christian Dorre SS 


Ehrenmann oder. Meuchler2: 


Die Geschichte von Ghost of Tsushima dreht sich um Jin Sakais Dilemma, dass er zu unehren- 
haften Mitteln greifen muss, um die mongolischen Invasoren zu besiegen. Allerdings muss 

er als treu dem Kodex ergebener Samurai erstmal lernen, wie man heimliche Attentate auf 
Gegner ausführt. Da Jins Fähigkeiten zu Beginn des Spiels noch zu wünschen übrig lassen, 
empfehlen wir euch, zunächst die Hauptmission von Diebin Yuna zu erledigen, bevor ihr euch 
anderen Quests widmet oder die offene Spielwelt erforscht. So lernt ihr eure erste Stealth-At- 
tacke und könnt euch zumindest schon mal in kleinere Mongolenlager wagen, ohne befürchten 
zu müssen, aufgeschlitzt zu werden. 


Recht zu Anfang des Spiels wird euch in einem Tutorial beigebracht, wie man gegnerischen 
Angriffen ausweicht und wie man diese blockt sowie pariert. Diese defensiven Manöver 
solltet ihr auch direkt verinnerlichen, denn die Gegner in Ghost of Tsushima sind spätes- 
tens nach dem Prolog kein einfaches Fallobst. Es gibt unterschiedliche Gegnerklassen und 
-typen mit jeweils verschiedenen Angriffsmustern und Eigenheiten. Achtet deshalb darauf, 
euch nicht von zu vielen Fieslingen einkreisen zu lassen. Zudem kommen die starken Atta- 
cken der Mongolen nicht aus dem Nichts. Unparierbare und unblockbare Angriffe werden 
mit einem rot respektive blau aufblinkenden Kreuz angekündigt, sodass aufmerksame Sa- 

= murai darauf mit Ausweichmanövern reagieren können. Das Timing beim Parieren ist etwas 
E kniffliger, doch wer das übt, hat besonders in den knackigen Duellen einen SS Vorteil. 


Immer dem REME reeni 


Nicht nur Füchse führen euch zu den Geheimnissen von Ghost of Tsushima. Wann immer 
ihr ausreitet und einen gelben Vogel in eurer Nähe seht: Folgt inm. Neben den Fuchsbauten 
oder Shinto-Schreinen stöbert ihr auch Säulen der Ehre (neue Schwert-Skins), Flüchtlings- 
lager, Nebenquests oder auch sogenannte Haikus auf. An diesen besonderen Plätzen haltet 
ihr inne und frönt der klassischen japanischen Dichtkunst. Ihr erhaltet nach den Gedichten 
neue Stirnbänder, die ihr Jin Sakai anlegen dürft. Diese haben jedoch keine spielerischen 
Auswirkungen auf eure Skills. Sofern ihr nicht in einer Mission seid, solltet ihr den gelben 
Vögeln also unbedingt folgen. 


Kommunikation Ist-Trumpft 
Sobald ihr in den frei begehbaren Teil des Abenteuers gestartet seid, findet ihr immer 
wieder kleinere Ortschaften oder auch Lager von Überlebenden, in denen ihr NPCs per 


Informationen zur Spielwelt oder bieten euch eine der zahlreichen, oftmals toll inszenierten 
Nebenquests. Einige NPCs haben sogar mehrere Quests auf Lager. Scheut euch also nicht 
davor, abseits der gelben Hauptmissionen das Spiel zu erkunden. Es lohnt sich! 


Jagen und sammeln 


Egal ob Rüstung, Katana oder Bogen, ihr sammelt Rohstoffe, um eure Waffen und Aus- 
rüstung zu verbessern. Dabei wirkt es zuweilen befremdlich, Vorráte neben einem Hándler 
oder von armen Flüchtlingen zu „stehlen“. Ihr braucht aber jede Menge dieser Vorräte be- 
ziehungsweise Eisen, Bambus, Holz und mehr, um mit entsprechenden Upgrades den Mon- 
golen entgegenzutreten. Also: Egal wie sehr es euch widerstrebt: Nehmt alles mit, was ihr 


kónnt! Zudem solltet ihr nicht sofort die Beine in die Hand nehmen, sobald ihr einen Báren 
erblickt. Meister Petz geht nach wenigen gezielten Bogenschüssen bereits zu Boden und 
sein Fell dient ebenfalls dazu, verschiedene Gadgets und Taschen zu verbessern. 
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BOSA UNO ZISA ESA D 
Die Suche nach Sensei Ishikawa (eine der beiden ersten zur Auswahl stehenden Haupt- 
missionen) führt euch fast automatisch zu einer der zahlreichen Heilquellen in Tsushima. 
Diese solltet ihr in der Spielwelt auch gezielt suchen, denn durch ein kurzes Bad darin 
wird Protagonist Jin nicht nur geheilt, sondern auch seine Lebensleiste ein kleines Stück 
erweitert. Sucht am besten nach aufsteigendem weißen Rauch, um die Bäder aufzuspü- ` e eo o e © ® 
ren. In Ortschaften, selbst kleinen Dörfern oder an Höfen solltet ihr zudem die Augen nach + G dër 
Bambusstánden offen halten. Hier stellt ihr eure Konzentration mit dem Katana auf die & 
Probe. Ihr betátigt hintereinander Tastenkombos, um letztendlich eure Entschlossenheit zu 
erhöhen. Diese sorgt dafür, dass ihr euch in Kämpfen heilt oder dass ihr Spezialattacken im "Wi 
Kampf ausführen dürft. Später skillt ihr die Fähigkeiten der Erkundung. So leitet euch der Pa 
Wind automatisch zu Heilquellen, Bambusständen, Fuchsbauten und mehr. 


ABLENKUNG ` AUSWECHEN MYTHISCH 
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Für erledigte Quests in Ghost of Tsushima erhaltet ihr Technikpunkte. Diese investiert 

ihr im Menü unter Technik in Samurai-Fáhigkeiten, in die Optimierung eurer Kampfhal- 

tungen oder auch in Geist-Skills. Zu Beginn solltet ihr ihr euch auf die Skilltrees „Ablen- 

kung" und „Ausweichen“ konzentrieren. So erweitert ihr beispielsweise die perfekten >< 
Paraden so, dass ihr Lebensenergie bei jedem perfekt ausgeführten Manöver hinzu- 

gewinnt. Während der Kämpfe gegen die wilden, mongolischen Horden nerven anfangs 

vor allem auch gegnerische Bogenschützen. Mit dem Skill „Pfeile ablenken“ blockt ihr 


C) MEIN FOE 1 ) deren Geschosse einfach weg. Unter dem Punkt „Ablenkung“ findet ihr außerdem die 
NÄCHSTER FRÜHLING Bet, Air entschlossene Parade. Hierdurch gewinnt ihr eine mittelgroße Menge an Entschlossen- 
" heit durch Parieren oder eine perfekte Parade. Durch die Rolle unter „Ausweichen“ : 
bringt ihr Distanz zwischen euch und eine übermáchtige Gegnergruppe. Da ihr oft bei DES 


roten Symbolen die Ausweichtaste nutzen müsst, empfiehlt sich auch der Ausweich- | DE 
& Web, mit dem ihr nach einem solchen Ausweichschritt sofort zum Gegenangriff ausholt. 
— Die Kampfstile erweitert ihr indes später. Dort solltet ihr auf jeden Fall den Taumelscha- 

den erhóhen. Zudem schaltet ihr neue Geistwaffen frei, indem ihr mit abgeschlosse- 

nen Missionen eure Legende erweitert. Zunáchst solltet ihr euch hier für die Haft- und mem 


N E ML a -T, v - Schwarzpulverbomben entscheiden, denn damit könnt ihr auch größeren Gegner. E Ke 

Sisi CIR ROCAS: Uriel Duc Jalsmaneı gruppen ordentlich einheizen. Der Bogenkunst solltet ihr zu Spielbeginn unbedingt die — TE 

Apropos Fuchsbau: Über ganz Tsushima verteilt findet ihr Fuchsbauten, die euch zu In- Konzentration hinzufügen, um beim Zielen die Zeit zu verlangsamen. Bei hektischen 

ari-Schreinen führen. Folgt den Füchsen unbedingt, da ihr hier für euer Inventar weitere Kämpfen und vielen Gegnern ist das durchaus ratsam. 

Plätze für Talismane freischalten dürft. Talismane sind das Äquivalent zu den Ringen in E Te — 

Dark Souls und bieten euch unterschiedliche Boosts auf Verteidigung, Angriff oder für das Por - 5 

Schleichen. Zögert also nicht, in der Wildnis den Füchsen bis zum Schrein zu folgen. Neue E echnsSetoO 

Talismane erhaltet ihr übrigens als Belohnungen für Missionen oder an Shinto-Schreinen, ` 

die zumeist auf der Spitze eines Berges sind, den man zunächst erklimmen muss. Nach ein paar Stunden in Ghost of Tsushima spielt ihr neue Kampfstile beziehungs- 
weise Haltungen frei, indem ihr Mongolenanführer in Lagern oder gegnerischen Basen Eh E 
beobachtet oder erledigt. Die Haltungen sind essentiell und helfen euch enorm bei E 
unterschiedlichen Gegnertypen. Standardmäßig ist die Stein-Kampfhaltung aktiviert. bes 


e. i f TALISMAN VON KAGU-TSUCHI Diese eignet sich, um gegen Schwertkämpfer zu bestehen. Die Wasser-Kampfhaltung SZ _ 
Si — hilft gegen Schildträger, während die Wind-Kampfhaltung besonders gut gegen Speer- N Xa 
: kämpfer funktioniert. Mit der Mond-Kampfhaltung hingegen seid ihr gegen die starken I" 4 


Barbaren gerüstet. Mittels R2 und den Aktionstasten wechselt ihr im Kampf blitzschnell 
die Haltung. Vorteile: Mit dem schweren Schlag (Dreieck) sorgt ihr mit dem entspre- 
chenden Stil bei den jeweils passenden Gegnern für ordentlichen Haltungsschaden. 

Ist die Haltung erstmal mit genügend Taumelschaden durchbrochen, erledigt ihr die 
Gegner relativ einfach mit schnellen Schlágen. Stellt ihr euch nicht auf die Feindes- 
klasse vor euch ein, braucht ihr länger, um zum Erfolg zu kommen und ihr werdet sehr 
wahrscheinlich selbst viel mehr Schaden erleiden. 


AY Für manche Quests erhaltet ihr Rüstungen als Belohnung. Manóvriert auf der Inga- 

a me-Karte über die unterschiedlichen Aufgaben, um die Belohnungen einzusehen. Sobald 
| euch eine Quest mit einer Rüstung belohnt, solltet ihr nicht zögern, diese anzulegen und 
vielleicht sogar mit gesammelten Materialien zu verbessern. Die Kleidungsstücke bieten 
E euch nämlich unterschiedliche hilfreiche Boni. So empfehlen wir bei der Erkundung der 
A. Spielwelt die Tracht des Reisenden. Diese bietet euch Hilfe beim Aufspüren von Arte- 

T | fakten, da der PS4-Controller vibriert, wenn sich ein solches Objekt in der Náhe befindet. 
Die Ronin-Kleidung hingegen hilft euch beim Schleichen und erhóht jeglichen Nahkampf- 
schaden um ein paar Prozent. Verbessert ihr die Kleidung bei einem Rüstungsschmied, 
© verbessern sich auch deren Attribute. Besonders gute Rüstungen, Spezialattacken 
| und sogar legendäre Waffen erhaltet ihr übrigens, wenn ihr die Quests der Musikanten 
/ abschließt. Es lohnt sich also, für die auf der Karte blau markierten Auftraggeber auf 
=] Schatzsuche zu gehen. 
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Iron Man VR 


Superheldenspa unter der VR-Brille? Wir haben für euch getestet, wie viel Spaß 
es macht, mit Virtual Reality rumzufliegen und als Iron Man Gegner zu vermóbeln. 


ACTION-ADVENTURE | Iron Man 
ist sowohl innerhalb des Mar- 
vel-Universums als auch in der 
nicht-fiktionalen Welt ein Massen- 
liebling. Als Tony Stark seine egois- 
tische Ader ablegte und sich eine 
glánzende Rüstung baute, um die 
Welt zu verändern, schuf er mit 
Iron Man eine ikonische Figur. Ähn- 
lich wie Batman ist Tony Stark ein 
stinknormaler Mensch. 


— 


.| Am holohrafischen Globus können wir unseren nächsten 
Missionspunkt und Nebenaufgaben auswählen, 


ie Ghost isti ist unsere erbitterte Widersacherin, 
die | Rache sui sucht, für all | diejenigen, d diet durch 
Stark Industries’ Waffen g gestorben $ sind: 


« Im Spiel treffen wir die 
bekannten Charaktere F.R.l.D.A.Y. 
und Pepper, die uns die gesamte 
Story lang begleiten. 


Zusátzlich ist er aber ein bril- 
lantes Genie und weitaus skrupel- 
loser, wenn es um die Leben von 
Terroristen und  Superschurken 
geht. Nur durch seine Intelligenz 
erfindet Tony einen Anzug, der je- 
den Menschen sofort zum Super- 
helden machen kann. 

Iron Man VR verspricht im Prin- 
zip genau das: Sei ein Superheld. 
Fliege als Iron Man durch die Luft 
und leg dich mit den Bósen an. 
Das klingt nicht nur wie die Erfül- 
lung eines Traums, sondern spielt 
sich überraschend flüssig — wenn 
man genügend Platz vorm Fernse- 
her hat. 


Kinoreife Handlung 

Iron Man VR orientiert sich klar an 
Iron Man, wie wir ihn von der Ki- 
noleinwand kennen, ist aber in ei- 
nem eigenen Universum angesie- 
delt und erzáhlt eine unabhángige 
Geschichte. Tony besitzt mehre- 
re Iron-Man-Anzüge und hat sei- 
ne Gefáhrtin Pepper Pots zum CEO 
seines Unternehmens erhoben, 
das sich inzwischen auf erneuerba- 
re Energien spezialisiert hat. Dass 
Tonys Familienunternehmen Stark 
Industries ursprünglich Waffen 
herstellte, muss man eingefleisch- 
ten Marvel-Fans natürlich nicht er- 
zählen, doch genau das wird nun 
zu seinem Verhängnis. 

Sozusagen als Racheengel für 
all die Kriegsverbrechen, die aus 
Starks ehemaliger Waffenindust- 
rie resultieren, tritt eine mysteriö- 
se Gestalt namens Ghost auf den 
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Plan und heizt Tony mit einer Ar- 
mada an Kampfdrohnen ordent- 
lich ein. Was sie will, wo sie her- 
kommt und wie man sie stoppen 
kann, muss Tony erst herausfin- 
den. Unterstützt wird er von der Kl 
F.R.I.D.A.Y., die als weibliches Ho- 
logramm Berechnungen für ihn an- 
stellt und ihm wie eine Assistentin 
zur Seite steht. Auf dem Weg durch 
das rund acht bis zehn Stunden 
andauernde Abenteuer trifft Tony 
nicht nur zwischenmenschliche 
Entscheidungen, sondern muss re- 
gelmäßig in die Rüstung steigen, 
um als Iron Man für Ordnung zu 
sorgen. Ab und an entscheiden wir, 
wie Tony auf bestimmte Ereignisse 
reagiert, Auswirkungen auf die Ge- 


Tony Stark erfand die! rot-goldene Rüstung, die ihn als m Man bekannt 
machte. Seither hat er immer ein Exemplar der Rüstung in seiner Nähe. 


Die bildgewaltige Aufbereitung ist nicht nur grafisch schön, = 
sondern erinnert an die cineastische Darstellung der Marvel-Filme. 


samthandlung hat das aber keine. 
Am Ende bleibt ein bildgewaltiges, 
grafisch schónes Spektakel, das 
mit einem epischen Soundtrack 
genauso im Kino laufen kónnte. 


Mission Possible 

Die Handlung ist in mehrere Kapi- 
tel unterteilt, zwischen denen wir 
uns stets in Tonys Heim aufhalten. 
Dort kónnen wir mehrere Ráume 
inspizieren und von der Werkstatt 
aus Missionen starten. Auf einem 
holografischen Globus kónnen wir 
auf der Welt markierte Orte aus- 
wáhlen und starten so in ein Ka- 


N 
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pitel der Story, beginnen eine He- 
rausforderung oder erkunden im 
Freiflug bereits besuchte Orte, 
ohne uns um lástige Gegner küm- 
mern zu müssen. Wáhrend uns die 
Storymissionen einen Schritt wei- 
ter in der Geschichte bringen, kón- 
nen wir mit Flug- und Kampfher- 
ausforderungen unser Geschick 
als Iron Man unter Beweis stellen. 
Auch zum Üben der Flugsteue- 
rung eignen sich die Level außer- 
halb der Hauptgeschichte hervor- 
ragend. Diese ist námlich recht 
sensibel und nicht immer ganz in- 
tuitiv umsetzbar. So boostet man 
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in hektischen Kampfsituationen 
schon mal in die falsche Richtung. 
Für jede Mission, die wir abschlie- 
Ben, erhalten wir eine Wertung zwi- 
schen einem und fünf Sternen. Die 
sind nicht nur für Trophy-Sammler 
relevant, sondern bringen uns auch 
Technikmünzen ein, mit denen der 
Iron-Man-Anzug verbessert und 
individualisiert werden kann. Je 
besser wir uns also schlagen, des- 
to schneller kónnen wir uns Up- 
grades leisten, die ein Skill-Sys- 
tem vollstándig ersetzen. Sind wir 
unzufrieden mit unserer Leistung, 
kónnen wir eine Mission direkt im 
Abschlussfenster neu laden oder 
spáter am Globus. Diese Option 
besteht auch noch nach Beendi- 
gung der Geschichte, sodass wir 
nicht zaudern müssen, wenn es um 
den Abschluss der selbigen geht. 
Sterben wir in einer Mission, müs- 
sen wir diese nicht ganz von vorne 
starten. Innerhalb der Kapitel gibt 
es mehrere Kontrollpunkte, die fair 
gesetzt sind und verhindern, dass 


nicht nur Raketen und Laser abfeuern, sondern auch im Nahkampf zuschlagen. 


ein schwerer Boss mehrmals be- 
siegt werden muss. Will man den 
recht langen Ladezeiten entge- 
hen, welche der virtuelle Tod mit 
sich bringt oder wünscht noch 
mehr VR-Action, kann man im Op- 
tionsmenü jederzeit zwischen drei 
Schwierigkeitsgraden wechseln. 


Maßgeschneiderter Anzug 

Neben der Missionsauswahl fin- 
den wir in der Werkstatt natürlich 
auch die rot-goldene Rüstung, mit 
der wir das Verbrechen bekámp- 
fen. Wie oben erwáhnt, dürfen wir 
diese mit verschiedenen Upgrades 


N 


und Skins an unsere Bedürfnisse 
anpassen. Alle Anpassungen sind 
gleich teuer und füllen einen spe- 
zifischen Slot. An den Düsen kön- 
nen wir uns zum Beispiel zwischen 
mehr Höchstgeschwindigkeit, Be- 
schleunigung oder Rammschaden 
entscheiden. Während wir durch 
die meisten Verbesserungen nur 
eine Art Boni erhalten, verändern 
Nebenwaffen auch das Gameplay. 
Streuschüsse machen vor allem auf 
kurze Distanz viel Schaden, Smart- 
bomben verfolgen mehrere Ziele 
mit relativ geringem Schaden und 
eine einzelne Rakete zerstört Geg- 
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LS In Tonys Werkstatt konnen 
wir den Anzug upgraden oden 
einfach seine Lackierung ändern? 


ner oft beim ersten Treffer. Sind alle 
Technikteile verbaut, geht es an die 
Optik. Durch optionale Kampfher- 
ausforderungen schalten wir neue 
Skins frei. Zerstóren wir beispiels- 
weise genügend Gegner mit einem 
lonenlaser, dürfen wir in Zukunft 
unsere Rüstung in einem grün- 
schwarzen Design einfárben. 


VR ohne Motion Sickness? 
Wáhrend wir uns am Boden via Te- 
leportation bewegen, wie in zahl- 
reichen VR-Titeln üblich, fliegen 
wir am Himmel frei von jeglichen 
Einschránkungen. Das Drehen des 
Bildschirms erfolgt entweder in 
Sprüngen oder flieBend. Letztere 
Option kann durch eine Sicht-Vi- 
gnette so angepasst werden, dass 
uns als Spieler nicht schlecht wird. 
Wer im Stehen spielt, kann statt ei- 
ner virtuellen Drehung auch eine 
echte Pirouette machen. Läuft 
man Gefahr, sich mit dem Kabel 
einzuwickeln, meldet das Spiel 
dies zurück und wirft einen irgend- 
wann sogar ins Pausemenü, wenn 
man die Warnungen übersieht. 
Auch im Sitzen funktioniert der 
Titel wunderbar, allerdings nur bei 
Stühlen ohne Lehne, da die Hàn- 
de regelmäßig unterhalb der Sitz- 
fláche gehalten werden müssen. 
Fürs gemütliche VR-Erlebnis auf 
dem Sofa ist Iron Man VR somit 
nicht geeignet. Angst vor Motion 
Sickness muss man im Prinzip kei- 
ne haben. Auch ohne Übung und 
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trotz vieler negativer Erfahrungen 
mit der VR-Krankheit konnten wir 
stundenlang am Stück spielen. 
Flüge an Hindernissen vorbei und 
actionreiches Gameplay inklusi- 
ve waghalsiger Ausweichmanóver 
sind so flüssig in das Spielerlebnis 
integriert, dass wir auch in hekti- 
schen Situationen keine Unruhen 
in der Magengegend verspüren. 
Ebenfalls gut zu steuern sind die 
kurzen Abschnitte im Spiel, in de- 
nen man zum Beispiel eine Tür öff- 
nen oder ein Feuer lóschen muss. 
Das Spiel nimmt uns hier die größ- 
te Zeit an die Hand und sagt uns 
genau, wo wir wann eine Hand wie 
halten müssen. Trotz der Betreu- 
ung, auf die wir an mancher Stelle 
gerne verzichtet hátten, sind diese 
Abschnitte sinnvoll und vor allem 
nicht zu häufig integriert, sodass 
sie das eigentliche Gameplay, die 
360-Grad-Kämpfe, nicht stören. 


Liebe zum Detail 

Wenn wir zwischen den Missionen 
kurz Luft holen wollen, können wir 
Tony Starks Werkstatt und Anwe- 
sen erkunden. Die meisten Objek- 
te wie Bücher und Bilderrahmen 
können wir zwar aufheben, haben 
dann aber nur die Option, sie wie- 
der hinzustellen oder von uns zu 
schmeißen. Kleine Details bringen 
uns zwischendurch aber immer 
wieder zum Schmunzeln. Nehmen 
wir eine Rispe Trauben in die eine 
Hand, können wir mit der ande- 
ren alle Trauben einzeln pflücken, 
essen oder fallenlassen. Das glei- 
che gilt für anderes Essen und Ge- 


tränke. Solche Gimmicks sind zwar 
nicht sonderlich relevant für das 
Gameplay, werten die Atmosphä- 
re der Welt aber merklich auf. Der 
nutzbare Fitnessraum und ein be- 
dienbares Tablet inklusive Podcast 
beweisen, wie viel Liebe in Iron 
Man VR steckt und beleben die 
Welt Tony Starks abseits seines Al- 
ter Egos ungemein. 

Die für VR-Verhältnisse sehr 
gute Grafik und abwechslungs- 
reiche Missionsgebiete runden 
das Erlebnis ab. Lediglich die lan- 
gen Ladezeiten sind etwas lästig. 
Bei unserem Test auf der Playsta- 
tion Pro hatte die Konsole ansons- 
ten kaum mit Problemen zu kämp- 
fen. Nur nach einer mehrstündigen 


Zwischen den Missionen können wir Tony Starks Villa in Malibu 
erkunden und mit verschiedenen Gegenständen interagieren. 


Session stürzte das Spiel mitten 
in einem Bosskampf ab. Als wir 
das Spiel nach kurzer Pause neu 
starteten, waren wir umso mehr 
überrascht, dass wir die Mission 
nicht komplett von vorne spielen 
mussten, sondern ab dem letzten 
Checkpoint gegen den Endgegner 
einstiegen. Das ist nicht nur sehr 
fair, sondern lässt uns einen ein- 
maligen Absturz auch gerne ver- 
zeihen. Am Ende bleibt nur zu sa- 
gen, dass Entwickler Camouflaj mit 
Iron Man VR die Balance zwischen 
Spielbarkeit, spaßigem Actionga- 
meplay, einer kinoreifen Handlung 
und echtem Superheldenfeeling 
toll hinbekommen hat. 

ANTONIA DRESSLER & LUKAS SCHMID 


Meinung 
„Für Marvel-Fans mit 
genügend Platz vorm 
Fernseher ein Muss“ e 


sf 
Antonia Dreßler Freie Autorin H M n 


Als Tony-Stark-Fan begegnete ich der Ankün- 
digung von Iron Man VR einerseits mit Skepsis, 
andererseits mit sehr viel Vorfreude. Nach 
Spielen wie Rigs und Skyrim VR musste ich mir 
selbst eingestehen, dass ich an Motion Sickness 
leide und deswegen vor VR-Spielen eher zurück- 
schrecke. Überrascht musste ich aber feststellen, 
dass ich mit Iron Man VR gar keine Probleme 
dahingehend hatte. Auch die Tatsache, dass das 
Spiel nur inspiriert von, aber nicht teil des MCU 
ist, störte mich kaum. Viel zu fesselnd sind die 
Rundum-Kämpfe, die ein angenehmes Mittelmaß 
zwischen Herausforderung und Fairness finden. 
Mit der bewussten Entscheidung, nicht Irons 
Mans Entstehungsgeschichte zu erzählen, 
sondern eine eigenständige Handlung mit einem 
bereits in voller Blüte stehenden Superhelden zu 
kreieren, fahren die Entwickler gut. Wer sich für 
das Spiel interessiert, wird höchstwahrscheinlich 
eh schon wissen, wer Iron Man ist und bekommt 
so statt einer aufgewärmten Story eine ganz neue 
Geschichte, die an einigen Stellen zwar vorher- 
sehbar, aber niemals langweilig ist. 


Pro & Contra 


A Tolle Grafik 
> Schöner Spundtrack 
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A Epische Story 
(9 Bekannte Charaktere 
© SpaBiges Gameplay 
© Keine Motion Sickness 
Ki Steuerung manchmal ein bisschen hakelig 
@ Nur mit viel Platz ordentlich spielbar 
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test play? 


Der neue Hanoi Circuit (Vietnam GP) gehört 
schon jetzt zu unseren absoluten Favoriten. 


RENNSPIEL | Der Zeitpunkt der 
Veröffentlichung eines neuen 
F1-Ablegers war selten so nah am 
echten Saisonstart der Königsklas- 
se. Die Welt befindet sich auch wei- 
terhin fest im Griff der Corona-Pan- 
demie, wodurch die Formel 1 mit 
fast vier Monaten Verzug an den 
Start ging. Die 71. Saison startete 
am ersten Juli-Wochenende, pas- 
send zur Veröffentlichung von F1 
2020, welches nur wenige Tage spä- 
ter weltweit in den Regalen ankam. 
Mit dem neuesten Teil der Reihe 
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will die britische Rennspielschmie- 
de Codemasters die Faszination For- 
mel 1 besser einfangen als je zuvor. 
Dabei sollen unter anderem vie- 
le kleine Anpassungen beim ohne- 
hin schon guten Spielgefühl helfen. 
Außerdem dürfen sich Fans über die 
Rückkehr des Splitscreen-Modus 
und die Einführung des nagelneu- 
en „Mein Team"-Modus freuen. Wir 
haben uns ausführlich mit F1 2020 
auseinandergesetzt und verraten 
euch in diesem Test, wie gut das offi- 
zielle Spiel der Kónigsklasse im Ver- 


on Ausgabe "Tm - 
09/2020 oz 


Mit vielen Neuerungen und 
Verbesserungen auf und abseits 


der Strecke und dem neuen 

Mein-Team-Modus móchte 
Codemasters die Reihe auf ein neues 
Level hieven. Klappt das? 


gleich zur Konkurrenz und den ge- 
lungenen Vorgängern abschneidet. 


Traum des eigenen Rennstalls 
Die große und offensichtlichs- 
te Neuerung in F1 

2020 ist der 

von Fans 


mit Spannung erwartete Mein- 
Team-Modus, in dem wir zum ers- 
ten Mal in der nunmehr über zehn- 
jáhrigen Partnerschaft zwischen 
Formel 1 und Codemasters nicht 
nur die Rolle des Fahrers 
übernehmen, sondern 

auch die des mách- 


TEAMÜBERSICHT 


tigen Team-Managers. Somit dürfen 
wir unseren selbst erstellten Renn- 
stall als inoffizielles elftes Team in 
der Kónigsklasse des Motorsports 
vertreten. Das beginnt alles noch 
sehr gelassen: Wir erstellen, wie 
auch schon aus dem Karriere-Mo- 
dus bekannt, unseren Fahrer und 
ein Abzeichen, welches im neu- 
en Modus passenderweise gleich 
als Team-Symbol fungiert. AuBer- 
dem dürfen wir natürlich unseren 
F1-Wagen gestalten. Tuning-Fans 
und penible Hobby-Designer soll- 
ten sich jedoch nicht zu früh freuen, 
die Anpassungsmóglichkeiten sind 
nämlich nett formuliert „marginal“. 
Insgesamt gibt es fünf verschie- 
dene Karosserie-Lackierungen, wer 
sich für die ,Schumacher Delu- 
xe Edition" entscheidet, bekommt 
noch einmal fünf Stück oben drauf. 
Abgesehen davon lassen sich nur 
noch die Farben anpassen, das De- 
sign verschieben und anpassen ist 
nicht móglich. Wir dürfen nicht ein- 
mal entscheiden, wo genau sich un- 
sere Fahrernummer auf dem Auto 
befindet oder in welchem Stil diese 
prásentiert wird. Das ist kein neu- 
er Kritikpunkt an der Reihe, auch 
die Vorgänger erlaubten nur wenige 
Anpassungsmóglichkeiten im De- 
sign-Bereich. Das ándert 
sich also auch mit 


Die Müglichkeiten, das Team optisch an die eigenen 
Vorstellungen anzupassen, sind recht überschaubar. 


F1 2020 nicht. Jedoch gibt es mit 
dem sogenannten „Podiums-Pass“ 
wöchentliche Herausforderungen 
in den Bereichen Standard, „VIP“ 
und „Serie“, mit denen sich unter 
anderem neue Helm-, Overall- oder 
Boliden-Designs freischalten las- 
sen. Ebenfalls für Motivation sor- 
gen sollen spezielle Sieg-Gesten 
und Logo-Designs. Wer lieber den 
schnellen Weg einschlagen möch- 
te, der kann sich auch „Pitcoins“ 
mit echtem Geld kaufen und so die 
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Zwei neue Rennstrecken finden sich in F1 2020. 
Die sind — wie immer — sehr gut umgesetzt. 


TEAMDETAILS 


GRecing / 


Schlede al: Team wahrend einer Saison 
Seal umer Gen besten 10 ab. 
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Auswahlmöglichkeiten bereits zu 
Beginn ein klein wenig erhöhen. Mi- 
krotransaktionen gab es schon im 
Vorgänger, das ist also keine wirk- 
lich große Überraschung. Der Mein- 
Team-Modus kann aber abseits der 
optischen Anpassungsmöglichkei- 
ten in vielen anderen Disziplinen mit 
Leichtigkeit überzeugen. 


Geld regiert die (F1-)Welt 
Hat man sich für einen Namen und 
die visuelle Erscheinung für das 


Rechnet mit Kopfzerbrechen: Sich für einen Motor, ein Fahrtalent und einen 
Spönsor zu entscheiden kahn länger dauern, als Mah es vermuten würde: 
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eigene Team und den Wagen ent- 
schieden, so kann man sich end- 
lich mit den wirklich spannenden 
Aspekten des Teamaufbaus be- 
scháftigen. Zum Beispiel, mit wel- 
chem Hauptsponsor wir ins Ren- 
nen gehen móchten. Die Formel 1 
ist bekanntlich ein finanziell enorm 
aufwendiger Sport, in dem vor al- 
lem kleinere Teams nur mit regel- 
mäßigen Finanzspritzen  überle- 
ben können. Aus einer Vielzahl 
fiktiver Firmen wählen wir anhand 


Es gibt natürlich 
wieder eine Vielzahl 
an Classic-Cars, die 
sich auffällig anders 
steuern als die 
aktuellen Boliden. 
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Einzelne Bereiche können durch Millionenbeträge aufgewertet 
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werden. Das tut dem Geldbeutel zwar weh; zahlt sich aber aus zuer  zuruck zue onesorr 


von Faktoren wie dem Unterzeich- 
nungsbonus, dem wöchentlichen 
Einkommen und einem speziellen 
Zielbonus den richtigen Partner 
für das große Ziel, Weltmeister zu 
werden. Der Primärsponsor sollte 
mit Bedacht gewählt werden, hier 
ergeben sich nämlich die ersten 
strategischen Chancen, die im Ver- 
lauf der Saison das Zünglein an der 
Waage sein könnten. Sind wir zum 
Beispiel als Fahrer weitaus begab- 
ter im Qualifying, so ergibt es für 
uns durchaus Sinn, einen Sponsor 
an Bord zu holen, der viele Über- 
holmanöver mit einem dicken Bat- 
zen an Scheinen belohnt. 

Des Weiteren sind wir natürlich 
auf einen Motorenhersteller ange- 
wiesen. Zur Auswahl stehen, wie 
auch in der originalen Königsklas- 
se, die Hersteller Mercedes, Ferrari, 
Renault und Honda. Auch bei dieser 
Wahl gibt es viele Faktoren wie Per- 
formance, Strapazierfähigkeit und 
Vertragskosten zu beachten. In un- 
serer ersten F1-Saison könnte ein 
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finanzieller Engpass zu ernsthaf- 
ten Problemen führen. Wer nàmlich 
nicht genug Geld hat, der muss im 
Verlauf wichtige Abteilungen schlie- 
Ben oder kann schlicht wichtiges 
Personal nicht mehr bezahlen. Wir 
entscheiden uns also für den sehr 
„kostengünstigen“ Honda-Motor — 
eine goldrichtige Entscheidung, wie 
sich später herausstellt. Das Kon- 
to im grünen Bereich zu halten, ist 
nämlich gar nicht so einfach, vor 
allem dann, wenn uns die Technik 
einen Strich durch die Rechnung 
macht oder wichtige Ergebnisse 
aufgrund eigener Fehler ausblei- 
ben. Doch der Erfolg des Teams 
liegt nicht allein in unseren Händen. 
Ein F1-Rennstall geht bekanntlich 
mit zwei Fahrzeugen an den Start. 
Somit bleibt als letzte Entscheidung 
vor dem Saisonstart: Welches Ta- 
lent móchten wir eigentlich an un- 
serer Seite haben? 

Ganz wie in FIFA kónnen sich 
die aktiven Berühmtheiten des 
Sports in Zukunft über eine jáhr- 


Die Trainings-Sessions sind durch den 
, . WM . Dë 
neuen Spielmodus weitaus motivierender- Ze 
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lich aktualisierte Wertung in Zah- 
lenform freuen (oder aufregen). 
Um den gut gefüllten Fahrermarkt 
für Spielerinnen und Spieler über- 
sichtlicher zu gestalten, werden 
die offiziellen F1- und F2-Fahrer 
mit einer Wertung, einem Markt- 
wert und anstehenden Vertrags- 
kosten ausgestattet. Wenig über- 
raschend findet sich an der Spitze 
der amtierender Weltmeister Le- 
wis Hamilton mit satten 94 Punk- 
ten, aber auch viele Jungtalente 
der Formel 2. Die sind aufgrund 
ihrer recht überschaubaren Kos- 
ten für uns aber weitaus inter- 
essanter. Wir entscheiden uns 
nach lángerem Grübeln für Tatia- 
na Calderón, eine kolumbianische 
Rennfahrerin, die 2019 als erste 
Frau im Kader der Formel 2 ver- 
treten war und aktuell als F1-Test- 
fahrerin für Alfa Romeo arbei- 
tet. Haben wir uns dann endlich 
durch die vielen Entscheidungen 
hindurchgearbeitet, so darf die 
etablierte Startaufstellung 2020 


Die KI hat sich dieses Jahr auffällig verbessert. Dennoch wird viel zu häufig die Ideallinie als 
einzig richtige Entscheidung angesehen. Das schadet der Immersion auch weiterhin. Schade. 
e : MEN ass EDARK LR 
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ordentlich durchgerüttelt werden. 
Zumindest ist das unser Plan. 


Mit dem elften Team an die Spitze 
Was Codemasters uns in Hin- 
sicht der Gestaltungs- und Anpas- 
sungsmóglichkeiten vorenthält, 
das wird durch sinnvolle Erweite- 
rungen des altbekannten F1-Prin- 
zips und clevere Entscheidungen 
auf und abseits der Strecke wett- 
gemacht. Der Mein-Team-Modus 
fügt sich effektiv in das über vie- 
le Jahre aufpolierte Spielprinzip 
ein und vollbringt obendrein das 
beachtliche Werk, die vielen Ein- 
zelbereiche zu einem gut funkti- 
onierenden System zu verweben. 
Ein offizielles Rennwochenende 
beginnt mit drei Trainings-Sessi- 
ons. Die waren in der Vergangen- 
heit unabdingbar für eine erfolg- 
reiche Saison, durch den neuen 
Modus und den Wunsch, das ei- 
gene Team bestmöglich zu posi- 
tionieren, steigt aber die Moti- 
vationskurve um ein Vielfaches. 
Wie auch aus der Vergangenheit 
bekannt, erhalten wir durch Pro- 
gramme, bei denen wir die Stre- 
cke kennenlernen, oder uns mit 
Themen wie Reifenabbau und 
Spritverbrauch intensiver ausei- 
nandersetzen, Ressourcenpunk- 
te. Die können wir — wie aus dem 
Rollenspiel-Sektor bekannt — in 
vier verschiedene Skillbäume in- 
vestieren: Strapazierfähigkeit, Ae- 
rodynamik, Chassis und Antrieb. 
Unsere Statements in Inter- 
views, die Moral der verschie- 
denen Arbeitsbereiche und eine 
durchdachte Strategie bei der 
Verteilung der Ressourcenpunkte 
sind unabdingbar für unseren Er- 
folg. Jeder unserer Firmensekto- 
ren hat nämlich Moralwerte, die 
ausschlaggebend für Erfolg oder 
Fehlschlag geplanter Upgrades 
sind. Die Stimmung in den einzel- 
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nen Bereichen beeinflussen wir 
durch die bereits erwáhnten Inter- 
views, aber auch unsere Aktività- 
tenplanung zwischen den Renn- 
wochenenden ist ein signifikanter 
Faktor. Denn: Nach jedem Ren- 
nen dürfen wir unseren Kalender 
mit diversen Tátigkeiten füllen. Wir 
kónnten unserer zweiten Fahrerin, 
Tatiana Calderón, zum Beispiel 
ein Reaktionstraining aufbrum- 
men, wodurch sich ihre Fahrer- 
statistik erhöht. Statt ganze zwei 
Tage dafür zu investieren, könn- 
ten wir aber auch einen Team-Auf- 
bau für die Aerodynamik-Abtei- 
lung planen. Der würde uns zwar 
satte 5.000 Euro kosten, dafür 
wird die Moral aber um fünf Pro- 
zent erhöht. Zuletzt gibt es noch 
sogenannte Fahrerboni wie eine 
Leistungsanalyse, Medien-Coa- 
ching oder den Ausbau unseres 
Social-Media-Teams. Diese Extras 
kosten uns zwar ebenfalls Geld, 
im Kontrast handelt es sich aber 
um recht kleine Summen und die 
Boni können im Verlauf der Saison 
einen fundamentalen Einfluss ha- 
ben. Im Idealfall sollten all diese 
Entscheidungen, Taten und Stra- 
tegien einer klaren roten Linie fol- 
gen, denn nur so können wir uns 
mit viel Fleiß schrittweise an die 
Spitze arbeiten. Auf einem ho- 
hen Schwierigkeitsgrad kann ein 
spürbarer Fortschritt nämlich lan- 
ge ausbleiben. Das könnte man 
als Kritik auffassen, wer sich aber 
mit dem Rennzirkus der Formel 1 
auseinandersetzt, der weiß, wie 
schwierig es ist, sich als Topteam 
in der Formel 1 zu etablieren. 

Die Aktivitäten sind zwar recht 
begrenzt in ihrer Abwechslung 
und wiederholen sich im spä- 
teren Spielverlauf, das ist aber 
ebenfalls logisch. Außerdem fin- 
den sich auch immer wieder An- 
fragen zur Teilnahme an diver- 
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Pierra GASLY AlphaTaur 


Tatana CALDERÓN | PCG Racing 


| Aifa Romeo Racing 


®) Anerkennung Vurtragskosten Wertung 
12 Mio. S 
105/fWNo S 
20,5 Mio $ 
3 Mio $ 


1l u | 3 Vi 


FIFA lässt grüßen: Das gesamte Fahrerlager der 


Formel 1 und Formel 2 ist mit Wertungen versehen. 


sen Sport-Events, bei denen wir 
hinter das Lenkrad eines Clas- 
sic-Wagens gesetzt werden. Bei 
den  Classic-Fahrzeugen wer- 
den insgesamt 16 F1-Wágen aus 
den Jahren 1988-2010 geboten. 
Mit der Deluxe Edition kommen 
noch einmal vier ikonische Fahr- 
zeuge von Fl-Legende Michael 
Schumacher hinzu. Unter ande- 
rem finden sich Fanlieblinge wie 
der 1991er Jordan, die Benet- 
ton-Rennwágen aus den Jahren 
1994 und 1995 und natürlich der 
200er Ferrari F1-2000. Die vielen 
Bereiche alter F1-Ableger wer- 
den also sinnvoll im neuen Spiel- 
modus verknüpft und so funktio- 
niert das Gesamtpaket als beste 
virtuelle F1-Erfahrung aller Zei- 
ten. Natürlich darf man im Mein- 
Team-Modus keine vollwertige 
Manager-Simulation erwarten, die 
Faszination und der Perfektionis- 
mus der Formel 1 werden aber 
sehr gut von Codemasters einge- 
fangen. Neben dem Mein-Team- 
Modus gibt es aber natürlich noch 
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Unser ganz eigener Bolide: Ob wir mit dem 


an die Spitze fahren können? Abwarten. 
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weitere Spielinhalte, auf die sich 
Rennsport-Fans freuen dürfen. 


Jede Menge Spielinhalt 

Wie auch schon die vorherigen Ab- 
leger der Spieleserie präsentiert 
sich F1 2020 ebenfalls mit einem 
umfangreichen Karriere-Modus. 
An der klassischen Karriere wur- 
de tatsächlich recht wenig ge- 
schraubt. Die Erscheinung erinnert 
stark an den Mein-Team-Modus. 
Abgesehen davon ist die einzige 
große Änderung, dass die vielen 
Story-Elemente rund um den sehr 
unsympathischen Rivalen Devon 
Butler ausnahmslos gestrichen 
wurden. Ob einem das zusagt, ist 
Geschmackssache, wir fanden 
die erzählte Geschichte zwar sehr 
stereotypisch und flach, trotzdem 
gelang es den nett inszenierten 
Cutscenes, den Rennsport-Alltag 
angenehm aufzufrischen. Wer sich 
also auf weitere Abenteuer mit De- 
von und Lukas Weber gefreut hat- 
te, den müssen wir leider enttäu- 
schen. Die Wahl, wie wir unsere 


CE] eemounene ram raeerrus mema mancus i 


pop 


AxmwrATENZETUMSTE AA 


M Ki ter 


e 5T 


Die Aktivitátenplanung nach jedem Rennwochenende 
bringen einen angenehmen strategischen Ansatz in die Serie" 
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Karriere beginnen, liegt aber wei- 
terhin allein in unseren Hánden. 
Der sofortige Einstieg in die Kó- 
nigsklasse, aber auch eine kom- 
plette oder eine kurze Saison in 
der Formel 2 als Karriere-Sprung- 
brett sind nur drei der vielen Móg- 
lichkeiten, mit denen wir die For- 
mel-1-Erfahrung bestmóglich an 
unsere Wünsche anpassen kón- 
nen. F1 2020 ist glücklicherwei- 
se mit dem kompletten Lizenz- 
paket für die Formel 1 und die 
Formel 2 ausgestattet und bietet 
so alle offiziellen Strecken, Fahrer 
und Teams der beiden Rennklas- 
sen. Im Bereich Multiplayer macht 
Codemasters einen gewohnt guten 
Job und bietet grob dieselbe On- 
line-Spielerfahrung, wie es schon 
in F12019 gegeben hat. 

Die zwei neuen Rennstrecken, 
der Hanoi Circuit (Vietnam) und 
der Circuit Zandvoort (Niederlan- 
de) sind gewohnt gute Umsetzun- 
gen und haben es in Windeseile 
geschafft, uns zu überzeugen und 
zu motivieren, stets noch mehr 
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Rennsport ist Teamsport! Der beliebte 


Splitscreen-Modus feiert endlich sein Comeback. 


aus unserer Kiste zu holen. Der 
Grand Prix in Vietnam besteht aus 
22 Kurven. Highlight des Stadt- 
kurses ist die 1,5 Kilometer lan- 
ge Gerade, die als drittlängste des 
F1-Kalenders gilt — perfekt für ein 
intensives Rennen voller Positi- 
onswechsel. Der Grand Prix in Hol- 
land hingegen ist eine altbekann- 
te Strecke, die F1-Fans der frühen 
Jahre vielleicht sogar noch ken- 
nen. Das letzte offizielle Rennen 
wurde im Jahr 1982 auf der High- 
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speed-Strecke ausgetragen — also 
schon etwas länger her. Der Kurs 
ist enorm anspruchsvoll und ver- 
zeiht kaum Fehler. 

Lobenswert ist auch, wie viel 
Arbeit Codemasters in die Zugäng- 
lichkeit des Racers gesteckt wurde. 
Sind wir eher Gelegenheitsspieler 
oder mit der Welt des Motorsports 
vertraut? Wir kónnen uns jeder- 
zeit zwischen den zwei Rennstilen 
entscheiden, die beide ein nach- 
vollziehbares und gut geschnür- 


Wer in der EL ap der Spitze mitfahren möchte, 


der sollte die Finanzen nie aus den Augen lassen: 
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tes Paket aus den vielen Fahrhil- 
fen und Anpassungen bieten. Es ist 
aber auch möglich, sich eigenstän- 
dig durch die Optionen zu arbeiten 
und so die Spielerfahrung an die 
eigenen Fertigkeiten bestmöglich 
anzupassen. Ebenfalls ist es uns 
überlassen, wie lange eine Saison 
ausfallen soll. Zur Auswahl stehen 
22, 16 oder nur 10 Rennen. Natür- 
lich gibt es auch den „Pro-Modus“, 
die komplett vollwertige F1-Erfah- 
rung ohne Fahrhilfen oder visuelle 
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Wie auch in der echten Königsklasse wählt 
man zwischen den vier ikonischen Herstellern." 


Unterstützung für Hardcore-Racer, 
die eine knallharte Herausforde- 
rung suchen. Die F1-Serie war in 
der Vergangenheit schon recht 
zugänglich, mit den vielen Anpas- 
sungen erreicht die Reihe aber ein 
neues Level und óffnet so sicher- 
lich die Tür für viele neue Spiele- 
rinnen und Spieler, die der Serie 
bisher ferngeblieben sind. Einige 
Bereiche haben sich mit dem neu- 
en Ableger angenehm weiterent- 
wickelt, altbekannte Problemchen 
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bleiben aber ein weiteres Jahr am- 
bitionslos am StraBenrand liegen. 


Viel Fortschritt mit 
altbekannten Makeln 
Die F1-Serie von Codemasters gilt 
zwar nicht als der grafische Kö- 
nig des Racing-Genres, die Serie 
kann aber jedes Jahr mit einer gu- 
ten technischen Darstellung über- 
zeugen. Besonders die Nacht- und 
Regenrennen gewinnen durch op- 
tische Aufwertungen nochmal an 
Realismus und die gesamte Prá- 
sentation findet sich noch náher 
an den offiziellen TV-Übertragun- 
gen. Der Abstände zu den anderen 
Fahrzeugen werden ab sofort live 
angezeigt und nicht mehr nur nach 
jedem einzelnen Sektor, wie es in 
der Vergangenheit der Fall war. 
AuBerdem wurde das ERS-System 
überarbeitet, fortan gibt es einen 
„Überholknopf“, der das innovati- 
ve System der F1 realistischer dar- 
stellt und obendrein spannendere 
Strategien auf der Strecke zulässt. 
Auch ein im oberen Bildschirm po- 
sitionierter Rückspiegel kann in 
den optischen Einstellungen ein- 
und ausgeschaltet werden. 

Der Fortschritt auf der Stre- 
cke ist ebenfalls spürbarer, als 
es in den letzten Jahren der Fall 
war. Besonders der Grip am Kur- 
venausgang hat sich positiv ent- 
wickelt, wodurch das gesamte 
Fahrgefühl an Schnelligkeit und 
Dynamik gewinnt. Auch das Stra- 
fensystem wurde überarbeitet 
und verbessert. Die Kl hat zwar 
einen soliden Schritt nach vor- 
ne gemacht, jedoch bleibt die 
Konkurrenz auch weiterhin viel 
zu häufig auf der Ideallinie kle- 
ben, selbst, wenn das in gewis- 
sen Rennmomenten wenig Sinn 
ergibt und dadurch in unnötigen 
Berührungen mündet. Im glei- 
chen Atemzug können wir auch 
auf den größten Kritikpunkt der 
Reihe eingehen: das Schadens- 
modell. Wie zu erwarten gibt es 
auch in F1 2020 wenig Fortschritt 
zu vermelden. Zwar können wir in 
den Optionen das Schadensmo- 
dell auf realistisch einstellen, die 
optischen Schäden bleiben aber 
weiterhin unrealistisch gering. 
Reifenabbau und technische Ma- 
kel sind jedoch näher am Realis- 
mus, als es noch in F1 2019 der 
Fall war. Eine wichtige Neuerung 
ist ein dynamischer Fahrermarkt, 
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der die Pforten zwischen der For- 
mel 1 und der Formel 2 öffnet. 
F1-Fahrer können also jederzeit 
absteigen, sollten wichtige Ergeb- 
nisse ausbleiben. Jungtalente aus 
der Formel 2 hingegen haben im- 
mer die Chance, sich in der Kö- 
nigsklasse zu etablieren. Renn- 
sport ist eben ein hartes Business 
und wer sich an der Spitze hal- 
ten möchte, der muss jedes Wo- 
chenende aufs Neue Höchst- 
leistungen abliefern. Abseits der 
Strecke zeigt F1 2020 hingegen 
kaum eine wirkliche Weiterent- 
wicklung. Die Gesichter und Ani- 
mationen der Fahrer sind meilen- 
weit entfernt von Realismus, Fans 
auf den Tribünen sind weiter- 
hin fast stumm. Die Serie würde 
durch laute Fangesänge und Ju- 
belschreie enorm an Atmosphäre 
gewinnen. Ein weiterer Killer für 
die F1-Stimmung sind die enttäu- 
schenden Interviews und Kom- 
mentatoren. Die aufkommenden 
Fragen haben häufig nur wenig 
mit dem eigentlichen Rennverlauf 
zu tun und das Sprecher-Duo, 
bestehend aus Heiko Was- 
ser (Fl-Kommentator bei RTL) 
und Stefan Römer, wirkt oft so, 
als würde es schlicht mit einem 
Block voller Standardphrasen 
arbeiten, die jedes Wochenende 
aufs Neue abgearbeitet werden. 
Auch unser Ansprechpartner auf 
der Strecke scheint nicht wirk- 
lich über unseren Rennverlauf 
Bescheid zu wissen. Bei unse- 
rem via Knopfdruck anforderba- 
ren Statusbericht erzählt er uns 
immer wieder „Er sei in die Box 
gefahren“. Wer „er“ ist und wie 
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Realismus schadet der Spielerfahrung aber enorm. 


freue mich schon 
en una zu erta?^en, 
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das zu jedem Zeitpunkt zutreffen 
kann, bleibt uns ein Rátsel. In un- 
serem Test lief F1 2020, egal, ob 
bei der PC-Fassung oder den bei- 
den Versionen für PS4 und Xbox 
One, durchgehend reibungslos. 
Einzig die überraschend langen 
Ladezeiten fallen negativ auf. 


Ist es nun das beste 

F1 aller Zeiten?! 

In unserer Vorschau im Mai 2020 
haben wir behauptet, F1 2020 
kónne das beste F1-Spiel aller Zei- 
ten werden. Ob das geklappt hat? 
Absolut! Die angesprochenen Ne- 
gativ-Aspekte halten die Serie 
auch weiterhin von einer hundert- 
prozentig realistischen Darstel- 
lung der Kónigsklasse ab, die Se- 
rie kommt aber mit jedem neuen 
Teil ein Stück náher ran. Der neue 
Mein-Team-Modus ist die größ- 
te Neuerung (und Verbesserung) 
der letzten Jahre und fügt sich pri- 
ma in das F1-Spielprinzip ein. Ab- 
seits davon kommt F1 2020 mit ei- 
nem sehr groBen Umfang um die 
Ecke. Die vielen Anpassungen be- 
züglich Fahrgefühl, Strafensystem, 
der TV-nahen Prásentation und der 
Technik legen da noch eine Schip- 
pe drauf. F1 2020 ist nicht nur das 
beste F1-Spiel, es ist auch bisher 
das vielleicht beste Rennspiel des 
Jahres. Gut gemacht, Codemas- 
ters. Nach so einem umfangrei- 
chen und tollen Produkt kónnt ihr 
euch ja náchstes Jahr auf die Pro- 
blemchen abseits der Strecke kon- 
zentrieren. Dann wáre das Spiel- 
gefühl nämlich kaum mehr von 
der echten Königsklasse zu unter- 
scheiden. MACI NAEEM CHEEMA 
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/leinung 
„Mit dem eigenen 
Team an die Spitze? 
F1 war nie besser.“ 


Maci Naeem Cheema volontär Á 


Was für ein Brett! Ich spiele die F1-Serie nun 
bereits seit F1 2010, dem ersten „offiziellen“ 
Ableger der Reihe. Durch die vielversprechen- 

de Preview-Fassung und den ambitionierten 
Mein-Team-Modus waren meine Erwartungen an 
den Titel also enorm hoch. Zwar bin ich etwas 
enttäuscht, dass es im Bereich Design nicht mehr 
Anpassungsmöglichkeiten gibt, das Spielgefühl 

im neuen Modus ist aber ein Fest! Die Taktik und 
der Drang zum Perfektionismus wurden gut in das 
bereits bekannte Spielgefühl eingepflanzt und mit 
dem ganz eigenen Team den Weg an die Spitze zu 
bestreiten, könnte kaum spaßiger ausfallen. Die 
vielen Teilbereiche wurden zu einem beeindrucken- 
den Gesamtsystem verwebt und ich bin mir sicher, 
F1 2020 wird mich noch viel länger an der Stange 
halten, als es den Vorgängern gelungen ist. Und 
das war bei den meisten Teilen schon recht lange. 


Pro & Contra 


© Durch und durch gelungener Mein-Team-Modus 


(9 Spürbar realistischeres und spaßigeres 
Fahrgefühl 


@ Splitscreen-Modus endlich zurück 


@ Noch näher an der offiziellen TV-Übertragung 
der Formel 1 

@ Volles Lizenzpaket zu F1 und F2 

© Verbesserte Zugänglichkeit in allen Bereichen 
für Neulinge 

®© Der neue „ERS-“Überholknopf gibt Rennen 
mehr Spannung und Sinn 

(9 Volles Lizenzpaket zu F1 und F2 
Auch weiterhin leider enttáuschendes 
Schadensmodell 


Kommentatoren, Interviews und Boxenfunk 
enorm unrealistisch 


Teils überraschend lange Ladezeiten 


ENTWICKLER Codemasters 
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SpongeBob Schwammkopf 


Schlacht um Bikini Bottom - Rehydrated 


The Last of Us: Part 2? Pah, vollkommen überbewertet! Das einzig wahre Gaming- 
Highlight im Juni ist knallbunt, knuddeleg und absolut schwammtastisch. 


JUMP & RUN | Wer wohnt in 'ner 
Ananas ganz tief im Meer? Saug- 
stark und gelb und porós und zwar 
sehr? Wer die vergangenen 20 Jah- 
re nicht unter einem Stein gelebt 
hat (wie manch Seestern, auf den 
wir spáter noch eingehen), der hat 
hóchstwahrscheinlich die passen- 


.. de Antwort parat. Es geht natürlich 


70 play* 


Im Spongebob-Remake geht es gegen Bösewicht Plankto| í 
mit seiner Roboter-Armee endlich die Krabbenburger-Formel stehlen will. 


um Spongebob Schwammkopf. 
Der kleine gelbe Quadratschädel 
ist aus dem heutigen Medienkos- 
mos einfach nicht mehr wegzuden- 
ken. Seit über zwei Jahrzehnten 
bringt er Freude in die Wohnzim- 
mer der Welt, hat die Kinoleinwän- 
de für sich erobert und ist schließ- 
lich zur ultimativen Ikone der 


; der zusammen» 


Internet-Memes aufgestiegen. Als 
Serienerfinder Steve Hillenburg im 
Jahr 2018 verstarb, unterschrieben 
sogar 1,2 Millionen Menschen eine 
Petition, um zu seinen Ehren einen 
Spongebob-Auftritt in die Super- 
Bowl-Halftime-Show einzubauen. 
Bei all der Popularität ist es natür- 
lich kein Wunder, dass der Unter- 


d Je T 
f Grafisch bekam der 3D-Hüpfer ein ordentliches Upgrade spendiert: Die Welt 
von Spongebob ist knallbunt und gerade für Fans wünderschön anzuschauen. 


wasserbewohner auch schon den 
einen oder anderen Abstecher in 
die Welt der Videospiele gemacht 
hat. Der neueste hórt nun auf den 
unfassbar langen Namen Sponge- 
bob Schwammkopf: Schlacht um 
Bikini Bottom Rehydrated — und 
ist ehrlicherweise gar nicht mal 
so neu. Wie der Titel bereits nahe- 


legt, handelt es sich nämlich um 
eine Neuauflage, die am 23. Juni 
für den PC und die aktuellen Kon- 
solen erschienen ist. Die Remas- 
ter-Kónige von THQ Nordic, unter 
anderem auch verantwortlich für 
das im Juli erscheinende Destroy 
All Humans, haben dabei ganz tief 
in die Mottenkiste gegriffen einen 
3D-Plattformer aus dem Jahr 2003 
ausgegraben und ihm einen neuen 
Anstrich verpasst. 


Ich bin bereit! 

Um Spongebob ins Jahr 2020 zu 
hieven, haben die Macher von Pur- 
ple Lamp weder Kosten noch Mü- 
hen gescheut. Schlacht um Bikini 
Bottom wurde mit Hilfe der Unre- 
al Engine 4 einmal komplett neu 
aufgebaut und aufgehübscht. Im 
Vergleich zum 17 Jahre alten Vor- 
Sänger macht das Remake so na- 
türlich deutlich mehr her. Figuren 
und Umgebungen sind deutlich 
detaillierter, Animationen flüssiger, 
Texturen knackiger und Farben 
satter. Auf entsprechender Hard- 
ware láuft das Abenteuer zudem 
in A4K-Auflósung und bei 60 Frames 
pro Sekunde. 

Bei der Story hat man sich in- 
des strikt an die Vorlage gehalten. 
Die Erzáhlung dreht sich also im- 
mer noch um den neuesten Versuch 
des kriminellen Plankton, endlich 
die geheime Krabbenburger-For- 
mel in seinen Besitz zu bringen. Der 
Schlüssel zum Erfolg soll dabei sei- 
ne neueste Erfindung, der Duplica- 
totron 3000, sein, mit dem er sich 
eine Roboter-Armee zusammen- 
stellen und Bikini Bottom unter sei- 
ne Kontrolle bringen will. Dummer- 
weise haben die Blechbüchsen aber 
ihre eigenen Pläne und stürzen die 
Stadt lieber in Eigenregie ins Chaos. 
Nun liegt es an unserem schwamm- 
tastischen Helden, wieder für 


Recht und Ordnung zu sorgen. 
Zugegeben, die Geschichte ist nicht 
sonderlich ausgefallen. Wahrschein- 
lich könnte sie in ihrer Essenz auch 
in eine reguläre TV-Episode ge- 
quetscht werden. Dafür wirkt die 
Story aber stets authentisch und 
glänzt mit jeder Menge bekann- 
ter Gesichter und Gebiete, über 
die ihr im Verlauf des Spiels stol- 
pert. Schauplätze wie die Goo-La- 
gune oder die Quallenfelder wählt 
ihr über eine Art Main Hub rund 
um euer Ananashaus aus. Jedes 
dieser Areale besteht aus einzel- 
nen, durch Ladebildschirme vonei- 
nander getrennten Levels. Zudem 
könnt ihr komplett neue Teile von 
Bikini Bottom freischalten, indem 
ihr goldene Pfannenwender findet. 
Zu entdecken gibt es also mehr als 
genug — wenn euch die unsichtba- 
ren Levelgrenzen nicht im Weg ste- 
hen. Wenn ihr den vom Entwickler 
vorgegebenen Pfad verlasst, wer- 
det ihr flugs von einer freundlichen 
Menschenhand (bekannt aus dem 


Schlacht um Bikini 
Bottom — Rehydrated 
steckt voller 

bekannter Charaktere, 
beispielsweise auch dem 
Fliegenden Holländer. ^ 


TV-Intro) wieder zurück an einen si- 
cheren Ort gesetzt. Schade, dass ei- 
nem Spongebob hier nur die Illusion 
von Freiheit vorgegaukelt, zumal das 
Zurücksetzen zumindest auf den 
Konsolen mit einer lángeren Lade- 
zeit verbunden ist. 


Super-Weicheischuppen Jr? 

Pro Gebiet erwartet euch eine 
Hauptmission, die die Geschich- 
te vorantreibt. Die fällt aber lei- 


icKler vorgesehenen 


nen Pfade 
piel händisch an einen sicheren Ort init 


der immer recht gleichfórmig aus. 
Entweder gilt es, eine bestimmte 
Anzahl an Gegenstánden zu sam- 
meln oder alle Roboter in der Nähe 
auszuschalten. Das wird auf Dau- 
er schon etwas langweilig. Immer- 
hin weichen die Nebenauftráge, 
mit denen ihr zusátzliche Pfannen- 
wender ergattern kónnt, etwas von 
Schema F ab. Hier müsst ihr auch 
mal Rennen, sehr simple Rät- 


sel oder kleine Geschicklichkeits- 


In diversen Bosskämpfen müsst ihr gegen Roboterversionen bekannter 
Charaktere bestehen. Das verlangt euch tatsächlich einiges ab. 


Im ne neuen Multiplayer-Modus könnt i ihr euch zu zweit dem fiesen Roboter- Thaddäus 
2 und seiner | Blech-Armee stellen. Die Horden-Schlacht werden aber schnell öde. p", 


passagen meistern, die aufgrund 


der leicht  unprázisen Game- 
pad-Steueru ar nicht mal so 
einfach sind. 


Auch die diversen Bosskámp- 
fe sorgen nochmal für eine or- 
dentliche Portion Abwechslung. 

A r Regel prügelt ihr euch 
ich nur durch Standard-Ro- 


boter-Mobs. Von denen gibt es 
zwar 14 verschiedene Typen, die 
sind aber meist nach nur einem 
Schlag hinüber — unkoordinier- 
tes Knöpfchendrücken reicht hier 
also vollkommen aus. Die größe- 
ren Brocken verlangen euch in- 
des sogar so etwas wie eine „Tak- 
tik“ ab. Ihr müsst beispielsweise 


Angriffsmuster studieren, Atta- 
cken ausweichen und Schwach- 
stellen anvisieren. 

Eine echte Herausforderung 
dürft ihr in Schlacht um Bikini 
Bottom aber nicht erwarten. Das 
Spiel ist so konzipiert, dass auch 
jüngere, eher unerfahrene Zocker 
SEET = gibt nur ei- 
regelmäßige Checkpoints und Be 
tra-Leben en masse — die inga- 
me natürlich die Form von Spon- 
gebobs Unterhosen uen. 
Solltet ihr dennoch n n Löf- 
fel abgeben, zieht oe keinerlei 
Konsequenzen nach sich, außer, 
dass alle Gegner im Bereich re- 
spawnen. Das ist schon sehr gná- 
dig. Auch mit den Tutorials haben 
es die Entwickler wirklich gut ge- 
meint, sodass wirklich alle paar 


Minuten Erklárungen eingeblen- 
det werden. 


Nein, hier ist Patrick! 

Der einzige Gameplay-Kniff ist die 
Aufteilung des Spielgeschehens 
auf drei verschiedene Hauptfi- 
guren, zwischen denen ihr dyna- 
misch wechseln kónnt. So schlüpft 
ihr auch in die Rollen von Patrick 
Star und Sandy Cheeks, was euch 
wiederum Zugriff auf deren indivi- 
duelle Fáhigkeiten gibt. Der See- 
stern kann etwa Früchte werfen 
und damit Wippen auslósen, wáh- 
rend das Eichhórnchen als ge- 
bürtige Texanerin besonders be- 
wandert mit dem Lasso ist. Der 
gute Spongebob bekommt von 
seinem Freund Kumpelblase so- 
gar vereinzelt neue Tricks beige- 
bracht — beispielsweise eine Art 


Sandy kann ihr Lasso als eine Ar rt Rotor benutzen und so durch die Luft : 
schweben. Außerdem ist das Eichhörnchen natürlich ein absolutes Assi in Karate. 


Seifenblasen-Zielsuchrakete, mit 
der ihr entfernte Schalter aktivie- 
ren kónnt. So erschlieBt ihr euch 
im Spielverlauf immer neue Wege, 
wodurch an manchen Stellen so- 
gar so etwas wie Backtracking auf- 
kommt. Hier aber auch nur von 
leichten Metroidvania-Elementen 
zu sprechen, würde wohl den un- 
bándigen Zorn von Kollege Felix 
Schütz auf mich ziehen. 


F steht für Freunde 

Entsprechend seid ihr durch die 
Story in maximal zehn Stunden 
durch. Spongebob Schwamm- 
kopf: Schlacht um Bikini Bottom 
Rehydrated ist also ein eher kur- 
zes Vergnügen. Die Spielzeit wird 
durch ein paar Sammelaufgaben 
zwar noch künstlich gestreckt. 
Mehr als ein nettes Extra sind 


ein paar neue Tricks für euch auf Lager. 
Schaut auf jeden Fall mal bei ihm vorbei! 
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Gold-Tropháen für das Finden al- 
ler Goldenen Pfannenwender, Pa- 
tricks Socken oder glánzenden 
Objekte jedoch nicht. Selbst wenn 
ihr mit letzteren immerhin ein Ki- 
no-Ticket kaufen und im Filmsaal 
dann ein paar Konzept-Zeich- 
nungen bewundern dürft. 
Auch der komplett neue Multiplay- 
er-Part, der sowohl lokal als auch 
online funktioniert, ist kaum der 
Rede wert. Der Hordenmodus, in 
dem ihr euch zu zweit durch Wel- 
len von Angreifern prügelt, wird 
schnell repetitiv und lohnt sich 
eigentlich nur für Hardcore-Fans, 
die mal einen Blick auf Robo- 
ter-Thaddáus oder Patricks Eis- 
creme-Traumwelt werfen wollen 
— Content, der im Original gestri- 
chen, jetzt aber nochmal wieder- 
verwendet wurde. Die mangelnde 


Tiefe und kleinere technische Un- 
sauberkeiten wie verbuggte Geg- 
ner, nachladende Texturen oder 
sich wiederholende Sprach-Sam- 
ples verzeiht man dem Spiel aber 
gerne. SchlieBlich gleicht es die- 
se doch mit jeder Menge Fan-Ser- 
vice aus. Der remasterte Sound- 
track sowie wie die komplett neue 
Vertonung zaubern Verehrern der 
Fernseh-Vorlage ein Lácheln ins 
Gesicht. War das Original noch 
mit komplett fremden Sprechern 
besetzt, kommt jetzt der offizielle 
Cast rund um die Quietschestim- 
me von Santiago Ziesmer zum Ein- 
satz. Der bringt die nótige Portion 
Charme und Humor mit und sorgt 
so für ein rundum stimmiges Spon- 
gebob-Spielerlebnis. Dafür ist der 
Preis von knapp 30 Euro absolut 
vertretbar. DAVID BENKE 


Meinung 
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„Ein nettes Tiefsee- 
Abenteuer für Kinder & 
Junggebliebene." 

David Benke Redakteur 


Ein netter kleiner 3D-Plattformer, 

der vor allem Fans der Vorlage begeistert. Spon- 
gebob Schwammkopf: Schlacht um Bikini Bottom 
Rehydrated ist ein grundsolider 3D-Plattformer mit 
spaßigem Gameplay und einer hübschen Aufma- 
chung — nicht mehr und nicht weniger. So ungefáhr 
würde wohl mein objektives Fazit zu der Neuauf- 
lage lauten. Das Problem ist nur: So richtig objektiv 
lässt sich der Titel einfach nicht bewerten. Wie bei 
vielen anderen Videospielumsetzungen bekannter 
Marken zieht auch das Spongebob-Spiel seinen 
Reiz daraus, euch in eine Welt hineinzuziehen, die 
man so schon aus dem Fernsehen kennt. Und das 
funktioniert in Schlacht um Bikini Bottom eben 
richtig gut. Der Titel bringt den Charme der TV-Vor- 
lage perfekt rüber, glänzt mit einer authentischen 
Aufmachung sowie jeder Menge Fan-Service. 

Für Spongebob-Anhänger ist er daher absolut emp- 
fehlenswert. Wer mit dem kantigen Burgerbrater 
nichts anfangen kann oder einen herausfordernden 
Hüpfer im Stile von Banjo-Kazooie sucht, der greift 
besser woanders zu. 


Pro & Oontra 


© Grafisch komplett überarbeitet 

®© 4K-Auflösung und 60 FPS 

®© Remasterter Soundtrack 

®© Neue Vertonung mit Original-Sprechern 
© Jede Menge Fan-Service 

C9 Cut Content aus dem Original 

®© Grundsolides Plattformer-Gameplay 
C9 Neuer Multiplayer-Modus ... 

@.... der leider sehr schnell langweilig wird 
@ Sehr kurze, etwas uninspirierte Story 
@ Teils altbackenes Spieldesign 

@ Kaum spielerischer Anspruch 

@ Kleinere technische Schnitzer 


Wertung 
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Geheimtipp aus Deutschland: Unter der Pixelfassade von Crosscode steckt ein gewalti- 
ges Action-RPG! Nach zwei Jahren kommt der Uberraschungshit endlich auf die PS4. 


ACTION-ADVENTURE | Von Ra- 
dical Fish habt ihr vermutlich noch 
nie etwas gehört, stimmt's? Kein 
Wunder! Das kleine Team aus 
Saarbrücken war den allermeisten 
Spielern nahezu unbekannt, zu- 
mindest bis sie mit Crosscode vor 
zwei Jahren ein gewaltiges Erst- 
lingswerk abgeliefert haben. Nun 
kommt der Überraschungshit vom 
PC endlich auch auf die PS4: Freut 
euch auf ein liebevoll gepixeltes 
Action-Adventure mit riesiger Welt, 
hübschen  Rollenspielelementen, 
tonnenweise Puzzles und einer 
abgefahrenen Story! 
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Willkommen in Crossworlds 

In Crosscode spielt ihr die junge Lea, 
oder genauer: ihren Avatar. Denn 
Lea befindet sich in Crossworlds, ein 
populáres Online-Spiel in der fernen 
Zukunft. Dort toben sich die Spieler 
nicht virtuell aus, sondern manifes- 
tieren als physische Abbilder, um 
so mit ihren künstlichen Avataren 
gemeinsam Abenteuer zu erleben. 
Schnell muss Lea jedoch lernen, 
dass etwas in Crossworlds nicht mit 
rechten Dingen zugeht, denn beim 
Einloggen verliert sie nicht nur ihre 
Stimme, sondern auch gleich noch 
ihre gesamten Erinnerungen. Wa- 


rum und wieso, das sollt ihr her- 
ausfinden — der Beginn eines ge- 
waltigen Einzelspieler-Abenteuers, 
das euch 40 Stunden bescháftigen 
dürfte! Und wer wirklich alles ent- 
decken, jeden Schatz bergen, jede 
Quest lósen will, kann nochmal 20 
Stunden draufschlagen. 


Retro-Optik wie vom SNES 

Mit seiner liebevoll gepixelten Retro- 
Kulisse weckt Crosscode Erinnerun- 
gen an 16-Bit-Klassiker wie Secret 
of Mana oder Terranigma. Doch un- 
ter der Pixel-Fassade schlummert 
ein modernes Action-Abenteuer: 


Y 


Mit Lea erkundet ihr weitláufige Re- 
gionen, die aus zig handgemachten 
Levelabschnitten bestehen. Unter 
anderem seid ihr in Dschungeln, 
Gebirgen, Stádten und Wüsten un- 
terwegs, wo ihr nicht nur massen- 
haft Gegner, sondern auch jede 
Menge NPCs antrefft, die Cross- 
worlds mit Leben füllen und die Illu- 
sion eines Online-Spiels unterstrei- 
chen. Bei ihren Streifzügen wird Lea 
von zwei Kl-Begleitern unterstützt, 
die ihr automatisch folgen und zu- 
verlássig mitkámpfen. Sie sind eng 
mit der Story verzahnt und steu- 
ern witzige Kommentare bei, etwa 


14^ 7 
Auf hohen Ausbaustufen kann Lea zu jedem Element wuchtig inszenierte 
Spezialattacken wie diesen Eiswirbel einsetzen, die ganze Gegnergruppen wegputzen. 
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Klettern, Springen, knobeln: Auf der Anhöhe links ist eine verlocken 
Schatzkiste deponiert: Doch wie kommt man dort hin? 7 3 


Kleiner Tipp: Sucht die Städte und Dörfer sorgfältig ab und lauscht den 
Gesprächen der NPCs. Es winken zahlreiche Schätze und Quests! 


wenn sie sich über das Leveldesign 
eines Dungeons beklagen oder dass 
sie noch etwas im „Real Life“ zu 
tun haben und sich bald ausloggen 
müssen. Es gibt aber auch ernste 
Momente, vor allem in der zweiten 
Spielhälfte, in der die Story mit ein 
paar gelungenen Wendungen über- 
rascht. Das Abenteuer verläuft zwar 
streng linear, kurz vor Ende kann 
man aber eine Entscheidung tref- 
fen, die das Finale stark beeinflusst. 


Entdeckungen mit Hindernissen 

Zwischendurch hat Lea auch mas- 
senhaft Quests zu erledigen, von der 
einfachen Schatzsuche und Kopf- 
geldjagd über Wettrennen und sogar 
kurzen Tower-Defense-Ausflügen 
bekommt man hier einiges gebo- 
ten. Zwar kann man auch schnur- 
stracks von einem Questziel zum 
nächsten marschieren, doch wer 
auch mal vom Weg abkommt und 
die Levelabschnitte erkundet, wird 
mit zahllosen verstecken Schatz- 
kisten belohnt. Darin befinden sich 
oft Nahrungsmittel, die Lea wichtige 
Buffs verleihen, aber auch seltene 
Waffen, Helme, Schuhe und Rüstun- 
gen, die wir im sauber gestalteten 
Inventar anlegen. Häufig findet man 
auch Materialien, die Lea bei Händ- 
lern in Städten gegen hochwertige 
Ausrüstung eintauscht. Der Weg zu 
den Schätzen ist aber stets gut ver- 
steckt: Jeder Levelblock ist wie ein 
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Puzzle aufgebaut und bietet mehre- 
re Höhenstufen, die Lea nur mit Um- 
wegen und durch aufmerksames 
Beobachten erklimmen kann. Dazu 
muss sie häufig über Plattformen 
springen, natürlich ohne dabei ab- 
zustürzen — keine leichte Aufgabe! 
Denn durch die starre Draufsicht 
fällt es oft schwer, die Höhe einer 
Plattform richtig einzuschätzen. Der 
Effekt: Lea landet öfter mal unbeab- 
sichtigt im Abgrund, was dann auch 
mal nerven kann. 


Fetzige Kämpfe 

In der Spielwelt treiben sich ab- 
wechslungsreiche Gegner herum, 
die wie in einem richtigen MMOG re- 
gelmäßig respawnen und nur dann 
angreifen, wenn wir das Gefecht er- 
öffnen. Lea setzt sich mit einfachen 
Nahkampfkombos zur Wehr, auf 
Distanz verschießt sie Bälle, die wir 
mit dem rechten Analogstick präzi- 
se auf die Gegner lenken müssen, 
während wir dabei die Schultertas- 
ten hämmern. Das spielt sich gut, 
braucht aber etwas Eingewöhnung. 
Im Spielverlauf erhält Lea zwar leider 
keine neuen Waffen, aber immerhin 
zusätzliche Schlagtechniken sowie 
vier Sorten Elementmagie, zwischen 
denen sie jederzeit wechseln kann, 
um Schwachstellen der Gegner aus- 
zunutzen. Hinzu kommen schnel- 
le Ausweichbewegungen, Dash-At- 
tacken und aktives Blocken - alles 


in allem ist das Kampfsystem zwar 
nicht sonderlich tiefgängig, doch zu- 
sammen mit den abwechslungsrei- 
chen Feinden machen die Gefech- 
te trotzdem bis zum Ende Spaß! Das 
gilt auch für die gut designten Boss- 
gegner, die immer eine bestimmte 
Taktik erfordern. Für besiegte Fein- 
de und gelöste Quests gibt’s außer- 
dem Erfahrungspunkte, mit denen 
Lea im Level aufsteigt und sich dann 
in fünf verzweigten Talentbäumen 
mit neuen Boni und Spezialattacken 
eindecken kann. Selbst im Endgame 
nach über 60 Stunden gibt’s noch 
nützliches Zeug freizuschalten und 
Ausrüstung zu farmen! 


Ein Fest für Puzzle-Fans 
Neben dem Erkunden und Kämpfen 
stehen auch knackige Umgebungs- 
rätsel auf dem Plan, die es wirklich 
in sich haben. Rätselhasser seien 
eindringlich gewarnt: Ihr werdet vie- 
le Stunden damit zubringen, Bäl- 
le auf Schalter zu werfen, Barrieren 
auszuschalten oder Kisten zu ver- 
schieben! Die vier Elemente kom- 
men hier ebenfalls zum Einsatz: Mit 
Luft-, Feuer-, Eis- und Blitzmagie la- 
det ihr Spulen und Magneten auf, 
setzt Teleporter in Betrieb, schmelzt 
Eissäulen aus dem Weg oder lasst 
Wasserblasen zu Dampf verpuffen, 
der wiederum Windräder antreibt. 
Besonders in den großen Dungeons 
müsst ihr euch auf zahllose Kopf- 
nüsse gefasst machen, die nicht nur 
euren Verstand, sondern auch euer 
Geschick fordern: Oft müsst ihr un- 
ter Zeitdruck agieren, blitzschnell 
die Elemente wechseln und Bälle 
punktgenau an Wänden abprallen 
lassen — wer hier nur eine Sekunde 
lang trödelt, muss wieder von vorn 
beginnen! Glücklicherweise kann 
man das Tempo der Rätsel im Opti- 
onsmenü stufenlos herunterregeln, 
so dass auch Spieler ohne Super- 
heldenreflexe eine faire Chance ha- 
ben. Doch auf der Standardeinstel- 
lung, die das normale Spielerlebnis 
darstellt, können die Puzzles mit 
ihren engen Zeitfenstern auch mal 
für Frust sorgen. Und weil die Dun- 
geons schlichtweg zu groß ausfallen 
und vor Rätseln nur so strotzen, be- 
kommt die Motivation hier ab und zu 
auch mal einen Dämpfer verpasst. 
Crosscode gibt‘s derzeit nur als 
Download, am 28. August erscheint 
aber auch eine Disc-Version für 30 
Euro. Auf strictlylimitedgames.com 
kónnt ihr auBerdem eine Collector's 
Edition vorbestellen. FELIX SCHÜTZ 
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Meinung 

„Knifflig, riesig, unheimlich 
charmant — ein echter Ge- 
heimtipp aus Deutschland!“ | 
Felix Schütz Redakteur 


Meine Glückwünsche nach Saarbrücken: Mit 
Crosscode hat Radical Fish ein prima Erstlings- 
werk hingelegt, das auch auf der PS4 begeistert! 
Die Spielidee ist charmant, der Retro-Stil schick 
und auch die Story hat mich (nach einem etwas 
zähen Einstieg) erstaunlich motiviert. Mit sei- 
nem gewaltigen Umfang, vielen Quests und gut 
versteckten Schätzen ist Crosscode aber kein 
Spiel für zwischendurch. Und auch die Rätsel 
richten sich klar an fortgeschrittene Spieler: 

Die Kopfnüsse sind zwar durchweg logisch und 
clever aufgebaut, aber oft braucht es für die 
Lösung auch blitzschnelle Reaktionen und per- 
fektes Zielvermögen. Da kann der Spaß — zumin- 
dest auf normaler Schwierigkeitsstufe — schnell 
in Frust umschlagen. Auch die schwer einzu- 
schätzenden Höhenstufen, die das Springen und 
Erkunden manchmal behindern, und die etwas 
zu stark ausgewalzten Dungeons nagen an der 
Wertung und verhindern die magische 9 am 
Ende dieser Seite. Wer mit diesen Kritikpunkten 
leben kann, hat aber ein tolles, riesiges Aben- 
teuer vor sich! 


Pro & Contra 


@ Liebevoll gestalteter 16-Bit-Grafikstil 
®© Originelle Story mit liebenswerten Figuren 


®© Unkompliziertes, flottes Kampfsystem 
@ Riesiger Umfang und viele Quests 

© Viele sammelbare Items und Schätze 
CH Aufgeráumte, praktische Menüs 

(+) Überwiegend gutes Bossdesign 

®© Unzählige clever gemachte Puzzles 
© Fünf Talentbäume voller Upgrades 


®© Schwierigkeitsgrad für Puzzles und Kämpfe 
indiviudell anpassbar 


© Günstiger Preis 
@ Dungeons sind teilweise einfach zu lang 


Ki Einige Puzzles bergen auf normaler Schwierig- 
keitsstufe Frustgefahr 

@ Nur ein eintóniges Musikstück in den 
Kämpfen 

@ Höhenstufen sind durch die 2D-Draufsicht oft 
schlecht unterscheidbar 

@ Waffen und Attacken bleiben im gesamten 
Spiel grundsätzlich gleich 

€) Springen und Zielen teilweise etwas ungenau 


Wertung von 


10 


09. Juli 2020 
ab 6 Jahren 
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tegration 


In seinem Erstlingswerk versucht sich Entwickler V1 Interactive an einem interessan- 
ten Konzept: Ego-Shooter und Echtzeitstrategie miteinander mischen. Geht das auf? 


EGO-SHOOTER | Als ich noch klein 
war, sagte meine Oma immer: , Wer 
zwei Dinge auf einmal tut, macht 
beide nur noch halb so gut." Hätten 
die Entwickler von V1 Interactive das 
doch bloB auch mal gehórt. Statt- 
dessen hat sich das Studio mit sei- 
nem Erstlingswerk Disintegration in 
den Kopf gesetzt, einen spannenden 
Mix aus Ego-Shooter und Echtzeit- 
strategie zu bieten. Und hat damit 
leider nur mittelpráchtigen Erfolg. 
Dabei ist die Grundidee gar 
nicht einmal so verkehrt. Das Team 
um Ex-Halo-Director Marcus Leh- 
to prásentiert euch ein düsteres 


t T 


Sci-Fi-Setting, in dem die Mensch- 
heit angesichts Überbevölke- 
rung und Krankheit vor dem Un- 
tergang steht. Um dem Schicksal 
ein Schnippchen zu schlagen, ver- 
frachten die Menschen jedoch kur- 
zerhand ihre fragilen Hirne in solide 
Roboterkörper — und schon ist das 
Problem gelöst. Theoretisch. Wenig 
überraschend finden nämlich nicht 
alle Erdbewohner diesen „Integra- 
tion“ genannten Prozess so geil. Es 
kommt zu unausweichlichen Kon- 
flikten zwischen Integrierten und 
Natürlichen, die schließlich in blu- 
tiger Gewalt gipfeln. 


@ Jede Einheitenklasse in Disintegration verfügt über eine individuelle Fähig! 
IL Der Krieger wirft beispielsweise eine Druckgranate mit Betäubungseffekt. == 
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Im Fokus der modernen Kriegs- 
führung stehen dabei die soge- 
nannten Gravcycles, Hoverbikes 
mit schwerer Bewaffnung, mit de- 
nen ihr von hoch oben Feuer auf 
eure Gegner hinabregnen lassen 
und gleichzeitig eure Kameraden 
übers Schlachtfeld kommandieren 
könnt. Die fallen in die vier Katego- 
rien Striker, Krieger, Panzer oder 
Fernaufklärer und haben alle un- 
terschiedliche Fähigkeiten: Man- 
che unterstützen euch mit Mörser- 
feuer, andere betäuben Feinde per 
Druckgranate. Die Effekte lassen 
sich auch noch miteinander kom- 
binieren und sorgen so für ordent- 
lich Verwüstung. 

Das ist auch dringend nötig, 
denn im Rahmen der Kampagne 
laufen euch Heerscharen an Geg- 
nern vor die Flinte. Zwar erwarten 
euch auch Aufträge, in denen es 
mal Gefangene zu befreien, Bom- 
ben zu entschärfen oder Ressour- 
cen zu sammeln gilt. Meistens 
manövriert ihr aber euren Trupp 
in Vogelperspektive durch schlau- 
chige Levels und ballert in typi- 
scher FPS-Manier auf alles, was 
sich bewegt. Das macht zu Beginn 


zwar noch Laune, nutzt sich auf 
Dauer aber schnell ab. 


Weder Fisch noch Fleisch 

Das Problem: Weil sich V1 Inter- 
active nicht auf ein Genre konzen- 
triert, fallen sowohl der Baller- als 
auch der Strategie-Aspekt eher 
unbefriedigend aus. Für richtiges 
Shooter-Feeling fehlt die Action. 
Mit eurem Gravcycle seid ihr zu 
weit vom eigentlich Spielgesche- 
hen entfernt und weil sich die Kis- 
te, trotz Boost-Funktion, auch noch 
unglaublich behäbig steuert, füh- 
len sich alle Auseinandersetzun- 
gen ziemlich schwerfällig und un- 
präzise an. Eure Ausrüstung lässt 
sich ebenso wenig anpassen wie 
das Team, mit dem ihr unterwegs 
seid. Und auch eure Auswahl an 
Befehlsoptionen fällt dann doch 
recht begrenzt aus. Mehr als einen 
Schieß- oder Marschbefehl zu ge- 
ben, geht nicht. Defensivfähigkei- 
ten oder eine Deckungsfunktion 
sucht ihr vergebens. Darüber hi- 
naus lässt sich euer Trupp nur als 
Verbund befehligen, was eure tak- 
tischen Möglichkeiten schon merk- 
lich einschränkt. 
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In eurer Basis „Old Meg" könnt ihr mit Kameraden 


Kurz und knapp: Dem Spiel 
fehlt es an Tiefe. Das macht sich 
auch bei der Story bemerkbar, die 
ihr innerhalb der maximal zwólf- 
stündigen Kampagne erzáhlt be- 
kommt. Die dreht sich um Romer 
Shoal — einen ehemaligen Mode- 
rator einer Gravcycle-Show, der 
sich dem Widerstand angeschlos- 
sen hat — und spinnt den typi- 
schen Handlungsbogen rund um 
Verlust und Verrat. Aus der inter- 
essanten Grundprämisse wird in- 
des viel zu wenig herausgeholt. 
Risiken und Chancen des Integra- 
tionsprozesses werden nur ober- 
fláchlich angekratzt. 

Wer noch etwas Substanz sucht, 
der kann in der Basis herumlaufen 
und mit den dortigen Figuren spre- 
chen. In den kurzen, ausschließlich 
auf Englisch vertonten Gespráchen 
bekommt ihr ein paar Infos zu eu- 
ren Mitstreitern, manchmal aber 
auch  Zusatz-Herausforderungen 
aufs Auge gedrückt. Dann gilt es 
im náchsten Level etwa, eine be- 
stimmte Anzahl fliegender Gegner 
zu erledigen. Dafür gibt es dann 


CREW 


Crew-Mitglied auswählen 


INSTALLIERT 


Beute und Upgrade-Chips, die ihr 
in die Verbesserungen eurer Crew 
investieren kónnt — beispielsweise 
mehr Widerstandskraft oder mehr 
Waffenschaden. 


Mehr Spieler, mehr Spaß? 
Besonders Wagemutige können 
auch noch in den Multiplayer rein- 
schauen. Hier messt ihr euch in 
5-vs-5-Gefechten in den Spielvari- 
anten Zone Control, Collector und 
Retrieval. Spielerisch bietet der 
Mehrspieler-Part das  weitestge- 
hend gleiche Bild wie der Einzel- 
spieler — SchieBen, Befehle geben, 
Missionsziele erledigen. Einziger 
Twist ist, dass ihr vor jedem Match 
aus neun verschiedenen Multiplay- 
er-Crews wáhlt. Die verfügen über 
individuelle Einheiten und Grav- 
cycle-Fähigkeiten und begünstigen 
so verschiedene Spielstile. Mit Hil- 
fe von Ingame-Währung könnt ihr 
eure Crew auch noch optisch indivi- 
duell anpassen. Die nötigen Credits 
kriegt ihr entweder für abgeschlos- 
sene Matches und Herausforderun- 
gen oder für Echtgeld im Shop. 


Mit Upgrade-Chips lassen sich diverse Aspekte eurer 
Teamkameradén verbessern" beispielsweise ihr Waffenschaden!'**zuweısuns zumüenserzen Omar INSTALLIEREN 


sprechen und besondere Aufgaben für sie erledigen. 


Apropos Optik: Die Grafik ist 
eher zweckdienlich. Das Spiel 
sieht nicht schlecht aus, reißt aber 
auch niemanden vom Hocker. 
Schick sind die Zerstörungseffek- 
te: Wenn ihr auf explosive Fässer 
schießt, fliegen diese in die Luft 
und reißen dabei nahegelegene 
Gegner und Gebäude mit sich. 
Weniger schön sind die etwas 
starren Gesichtszüge der wenigen 
menschlichen Charaktere oder 
die deutlich nachladenden Tex- 
turen der Konsolenversion. Auch 
sonst gab es während unseres 
Tests noch ein paar kleinere un- 
schöne Nebenerscheinungen wie 
verbuggte Missionstrigger oder 
Abstürze, die den gesamten Missi- 
onsfortschritt löschten. Ihr könnt 
eine laufende Mission nämlich 
nicht speichern und später fort- 
setzen. Das kann natürlich daran 
liegen, dass wir noch ohne Day- 
One-Patch gespielt haben. Ein et- 
was geschliffeneres Spielerlebnis 
hätten wir uns bei einem Preis von 
50 Euro aber schon gewünscht. 

DAVID BENKE 


„Ein klarer Fokus 
hätte dem Spiel 
gut getan.“ 

David Benke Redakteur 


Disintegration ist kein per se schlechtes Spiel. 
Der Mix aus Ego-Shooter und Echtzeitstrategie 
macht zeitweise sogar echt Laune. Das liegt 
vor allem an dem ausgefallenem Setting und 
dem wirklich interessanten Grundkonzept. Was 
dem Spiel jedoch fehlt, ist ein klarer Fokus. 

Mit dem Versuch, zwei Genres auf einmal zu 
bedienen, haben sich die Entwickler ganz 
offensichtlich übernommen. So ist ihnen keiner 
der beiden Spielaspekte vollends gelungen, der 
Titel bleibt in allen Bereichen zu oberflächlich. 
Die Baller-Einlagen knallen nicht und steuern 
sich viel zu behäbig. Für ein ordentliches 
Taktik-Erlebnis fehlt es an umfangreichen 
Befehlsoptionen. Dazu kommen noch ein paar 
kleinere Grafik- und Technik-Defizite, sodass 
Disintegration auf dem Papier zwar interessant 
klingt, am Ende aber ein gutes Stück hinter den 
Erwartungen zurückbleibt. 


Pro & Oontra 


(+) Spannendes Grundkonzept 


®© Interessantes Setting 
®© Gutes Gegnerdesign 


(© Vier Einheitenklassen mit 
individuellen Fähigkeiten 


®© Schicke Umgebungszerstörung 
Ausrüstung und Team nicht anpassbar 
Langsames, unpräzises Shooter-Gameplay 
Fehlende Tiefe im Strategiebereich 
Langweilige Story 
Monotones Missionsdesign 
Teils doofe KI 
Nachladende Texturen 
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Neon Abyss 


Nachdem sie bisher primár an Mobile Games gewerkelt haben, wenden sich 


die Jungs und Mädels des japanischen Studios Veewo Games einer etwas aufwendigeren 
Entwicklung zu — und die kann sich trotz kleiner Makel durchaus sehen lassen. 


ACTION | Stellt euch vor, ihr sitzt 
gerade wie immer im Club mit Ha- 
des, dem Herrscher der Unterwelt 
selbst, entspannt auf der Couch. 
Dieser fragt euch ganz unvermittelt, 
ob ihr gerne Rache nehmen wür- 
det. An wem genau, ist jetzt nicht 


l Ki 
km b zd z 
| Der Style von Neon Abyss ist ziemlich abgefahren — grüne und an 
Gehirne erinnernde Gegner mit Tentakeln sind hier nicht das Seltsamste. 
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so richtig klar. Was würdet ihr tun, 
wenn dieser vertrauenswürdige Pi- 
xel-Teufel euch dann noch einen le- 
ckeren und magisch schimmern- 
den Cocktail reicht? Im Falle von 
Neon Abyss nehmen wir einen rich- 
tig großen Schluck von dem über- 


haupt nicht verdächtigen Gesöff und 
fallen in einen mörderischen Ro- 
guelite-Abgrund, durchzogen von 
elektronischen Beats und flackern- 
der Disco-Beleuchtung. Der einzige 
Ausweg: unser eigener Tod. Und die- 
sen erleben wir wieder und wieder. 


Du bist, was du trägst 

Was zunächst nach einer Recht 
interessanten Prämisse für eine 
richtige Story klingt, wird hier di- 
rekt wieder fallengelassen. Im Fo- 
kus von Neon Abyss steht, wie 
für ein Roguelite üblich, der rei- 
ne Spielspaß. Also schnappen wir 
uns voller Tatendrang unsere ers- 
te Schusswaffe und legen los. Das 
2D-Run&Gun steuert sich ziemlich 
eingängig und präzise. Mit dem 
linken Stick steuern wir unseren 
Charakter, mit dem rechten Stick 
zielen wir auf unsere Gegner und 
decken diese mit Kugeln ein. Für 
die etwas ruppigeren Situationen 
können wir uns zudem mit Grana- 
ten eindecken. Dieses zunächst 
sehr simple Grundgerüst, welches 
man aus jedem vergleichbaren 
Run & Gun oder Twin-Stick-Shoo- 
ter kennt, wird hier kräftig gewürzt 
mit unzähligen Items und Mecha- 
niken. Auf unserem Weg durch 
den Abgrund sammeln wir im- 
mer wieder neue Waffen und Ge- 
genstände mit den unterschied- 
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In den goldenen Zwischenráumen der einzelnen Dungeons“ 


erwarten uns zahlreiche hilfreiche Belohnungen. CA TT sa 
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Die Waffen in Neon Abyss sind wirklich kreativ umgesetzt. Hier 
feuern wir etwa mit Fischgráten auf einen fliegenden Fernseher. 


Jeder Run endet und beginnt an der Bar: Hier kónnen wir nicht nur unseren 
Charakter tanzen lassen, sondern auch einige Einstellungen vornehmen. 


lichsten Effekten auf, die auch 
unser Aussehen verándern. Ganz 
in der Manier von The Binding of 
Isaac sieht unser Charakter damit 
nach und nach aus wie ein laufen- 
der Kleiderstánder. Die Fähigkei- 
ten der Ausrüstung variieren da- 
bei ziemlich stark und reichen von 
übermächtig bis hin zu fast nutz- 
los. Doch dazu spáter mehr. 


The Abyss of Ei-saac 

Neben einer ganzen Menge Waffen 
mit unterschiedlichen Feuermodi 
und noch viel mehr Ausrüstungs- 
gegenstánden finden wir auf unse- 
rem Weg durch die einzelnen Level 
der Neon-Hólle auch immer wieder 
Eier, die danach fróhlich hinter uns 
herschweben. Mit einer gewissen 
Wahrscheinlichkeit schlüpfen aus 
diesen Eiern hilfreiche Begleiter, 
die über ihre eigenen einzigartigen 


War ^ AND S Pe 
Highlight des Spiels sind mitunter die bunten und abwechslungsreich 


Fähigkeiten verfügen. Ein Schnee- 
mann etwa friert in zufálligen Inter- 
vallen Gegner ein, ein kleiner grü- 
ner Kaktus-Mensch fügt Feinden 
Schaden bei Berührung zu, ein 
Feuerteufel steckt Gegner und hól- 
zerne Umgebungen in Brand. Im 
Laufe eines Runs kónnen sich die- 
se Begleiter auch weiterentwickeln 
und wachsen, wodurch sich ihre Fá- 
higkeiten verbessern. Doch nicht 
nur werden unsere treuen Tierchen 
gemeinsam mit uns besser und stár- 
ker, sie verfügen auch über einen ei- 
genen Pool an HP. Werden unsere 
Helferlein also zu oft getroffen, dann 
sterben sie. Befehle geben kónnen 
wir keinem der Begleiter und sie 
auch nicht steuern, wie sich diese 
verhalten und wann und wen sie an- 
greifen, ist stets rein zufállig. Damit 
kommen wir auch schon zum ersten 
Manko des Spiels. 


gestalteten Bosskämpfe, wie etwa der hier gezeigte God of Idols. 


www.playvier.de 


WADE 


An email seat war reporter wih multiple combat skills. 


w:pid: 
Im spáteren Spielverlauf kónnen wir zusátzliche Charaktere 
freischalten, die alle über unterschiedliche Spezifikationen verfügen. 


Stress mit der Randomness 

Die einzelnen Level von Neon 
Abyss werden durch und durch zu- 
fällig generiert. Das soll zwar für 
Abwechslung und für stetig einzig- 
artige Runs sorgen, jedoch schei- 
tert dieses Ansinnen aufgrund der 
eintónigen Gestaltung der Um- 
gebungen und der geringen Geg- 
ner-Vielfalt in den ersten Etagen. 
Stattdessen sorgt der zufállig aus- 
gewürfelte Levelaufbau für Stirn- 
runzeln und den einen oder an- 
deren Frustmoment. Als Beispiel 
fanden wir in einem Durchgang 
Flügel, mit denen wir durch die Le- 
vel fliegen konnten. Sprungpassa- 
gen, Stacheln am Boden oder nicht 
erreichbare Schatzkisten waren 
fortan kein Problem mehr. Danach 
fanden wir sage und schreibe drei 
Items, die jeweils unser Sprung- 
verhalten modifizierten. Diese wa- 
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Den Kämpfen können wir nicht 


t entgehen. Die Verriegelungen am Ein- un E 
Ausgang eines Screens öffnen sich erst, wenn alle Gegner besiegt sind" 
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ren aufgrund der Flügel aber vól- 
lig sinnlos. Ebenso kónnen wir in 
einem Abschnitt auf mehrere ver- 
schlossene Türen treffen, ohne bis 
dahin einen Schlüssel gesehen zu 
haben. Oder aber es befindet sich 
schon direkt im ersten Areal, bevor 
wir Münzen hátten sammeln kón- 
nen, eine Tür, die sich nur durch ein 
Spiel an einer Slotmaschine óffnen 
lásst; was natürlich für jeden Spin 
Münzen kostet. Über solche Unzu- 
länglichkeiten innerhalb der zufäl- 
ligen Strukturen muss man schon 
mal hinwegsehen können, an- 
sonsten kann dies nervig werden. 
Ein guter Run kann dafür beliebig 
wiederholt werden. Nach unserem 
Ableben wird immer ein Code am 
Bildschirm eingeblendet, geben 
wir diesen vor dem náchsten Run 
an einem Terminal ein, dann kón- 
nen wir exakt diesen Durchgang 
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noch einmal spielen, Levelaufbau, 
Items und Positionen von Gegnern 
und Kisten werden übernommen. 


Theken-Terrorist 

Haben wir die Gegnermassen des 
Levels überstanden, dann stellen 
wir uns am Ende jeder Etage ei- 
nem zufállig ausgewáhlten Boss- 


„Kein sonderlich krea- 
tives Abenteuer, Spaß 
macht es aber definitiv.“ 
Moritz Schmidtke Freier Autor, 


Eines vorweg: Neon Abyss ist ein wirklich 
grundsolides Spiel, mit dem wohl jeder Gamer 
Spaß haben wird, den schon The Binding of 

Issac begeistern konnte. Soundtrack, Artstyle 
und Spielprinzip bilden zusammen ein wirklich 
rundes Spielerlebnis, das ich auf keinen Fall 
schlechtreden möchte. Doch fühlt sich der Markt 
mit Indie-Spielen in Pixel-Optik und Rogueli- 

te- oder Roguelike-Elementen inzwischen so 
übersättigt an, dass die grundlegende Prämisse 
mir im Vorfeld nicht gerade die Schuhe auszog. 
Hier muss man sich die Frage stellen, ob Neon 
Abyss im Angesicht der zahlreichen Konkurrenz 
etwas wirklich Einzigartiges bietet. Und das ist, 
abgesehen von einer kreativen Skill-Mechanik, 
leider nur bedingt der Fall. Ich bin daher gespannt 
darauf, wie sich dieser Titel in Sachen Popularität 
zukünftig entwickeln wird. 


Cooler Artstyle 

Guter Soundtrack 

Große Varianz an Items, Bossen, Waffen etc. 
Eingängige Steuerung 

Skillsystem verändert die Level 

Mehrere freischaltbare Charaktere 

Runs dank Codes wiederholbar 

Zahlreiche Anspielungen und Eastereggs 


Zufällige Dungeons können 
unfair aufgebaut sein 


Geringe Abwechslung bei 
normalen Zwischengegnern 


Levels sehen optisch recht ähnlich aus 


Bosskämpfe fühlen sich 
in ihren Mechaniken gleich an 


Leichter Schwierigkeitsgrad eher unsinnig 


Infos 
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gegner. Auch hier bietet das Spiel 
eine große Varianz an verschiede- 
nen Gegnern, die allesamt toll ge- 
staltet sind und über ihre eigenen 
Angriffsmuster verfügen. Ein wenig 
gleich fühlen sich die Bosse den- 
noch an, da wir es fast nur mit im 
Raum umherschwebenden Köpfen 
zu tun haben, die ihre Projektile 
auf uns feuern. Eine andere Sache 
sind da schon die speziellen Ziele, 
die immer nur auf einer bestimm- 
ten Etage auf uns lauern. Nach- 
dem wir einen Boss ordentlich mit 
Kugeln durchlöchert und ihn be- 
siegt haben, lässt dieser goldene 
Kristalle fallen. Erleben wir unse- 
ren Bildschirmtod, was früher oder 
später unausweichlich passiert, so 
erwachen wir in einer Art Hubwelt 
an der Theke der titelgebenden Bar 
„Neon Abyss“. Hier können wir die 
goldenen Kristalle gegen Upgrades 
eintauschen, die jedoch weniger 
unseren Charakter verbessern, als 
vielmehr die Dungeons selbst. Hier 
schalten wir neue Items und Waffen 
frei, die wir auf unserem Weg fin- 
den können, wir entriegeln speziel- 
le Räume, in denen wir Boni bekom- 
men oder Minispiele absolvieren 
können und auch neue Charakte- 
re, die sich mit ihren eigenen Spe- 
zifikationen in den Abgrund stür- 
zen. In dieser Hinsicht bieten uns 
die Entwickler einiges an Abwechs- 
lung. Doch nicht nur eine Skill-The- 
ke findet sich in der Bar wieder. Von 
hier aus können wir etwa auch den 
Schwierigkeitsgrad einstellen, wo- 
bei wir die Wahl zwischen Leicht, 
Normal und Schwer haben. Über 
den leichten Schwierigkeitsgrad 
kann man hier streiten, denn diese 
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Einstellung reduziert nur die HP un- 
serer Gegner. Sie verursachen bei 
uns nichtsdestotrotz den gleichen 
Schaden. Das macht sich zwar in 
den ersten Levels bemerkbar, spä- 
ter jedoch, wenn der Bildschirm 
vor Gegnern und Projektilen nur so 
wimmelt und gekonntes Auswei- 
chen wirklich anspruchsvoll wird, 
sind wir genauso schnell hinüber 
wie auf der normalen Stufe. 


Potpourri der Popkultur 

Neben den bisher genannten Qua- 
litáten und Schwächen ist Neon 
Abyss vor allem randvoll mit pop- 
kulturellen Anspielungen. Wir kón- 
nen mit einem Ei etwa auch einen 
Mini-Trump ausbrüten, dessen Fä- 
higkeiten-Text mit dem Worten 
,Grab 'em" eingeleitet wird. Oder 
aber wir finden einen kleinen Dolch, 
der Angriffe von hinten verstärkt, 
Der Text dazu sagt , Nothing is true. 
Everything is permitted" und un- 
ser Charakter bekommt eine weiße 
Kapuze, was natürlich auf Assas- 
sin's Creed hindeuten soll. Manch- 
mal finden wir einen futuristischen 


Schild, auf dem in roter Farbe 
„2077“ geschrieben steht. Die 
Schlachten gegen die Bosse fühlen 
sich ein wenig so an wie Kámpfe 
gegen die Dámonen der Moderne. 
So treten wir in den unterschied- 
lichen Gefechten etwa gegen den 
„God of Pills“ an, oder gegen Tok, 
den „God of Mobile Videos", oder 
gegen fliegende Clownskópfe, die 
an das McDonald's-Maskottchen 
Ronald erinnern. Alle Bosse sind 
ihrer Thematik entsprechend kre- 
ativ gestaltet, nur in ihren Angrif- 
fen und Mechaniken selbst kónn- 
te sich der zugrundeliegende Geist 
noch etwas mehr widerspiegeln. 
Nicht zuletzt sollte man auch den 
gelungenen Soundtrack des Spiels 
lobend hervorheben, der mit an- 
treibenden Elektrobeats die Ne- 
on-Ästhetik optimal einfángt und 
in den actionreichen Auseinan- 
dersetzungen für ordentlich Adre- 
nalin sorgt. In der Bar kann unser 
Charakter auch dazu tanzen. Das 
bringt zwar nicht so richtig etwas, 
sieht aber lustig aus. 

MORITZ SCHMIDTKE & LUKAS SCHMID 
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Wenn wir in Neon Abyss sterben, dann bekommen wir einen Code 
eingeblendet, mit dem wir den Run samt Items erneut starten kónnen. 


er und Projektile meist noch 


übersichtlich, später werden die Auseinandersetzungen echt knackig. 
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Jetzt Schnáppch 
einreichen und 


Als PC Games Hardware-Forenmitglied 
kannst du jetzt Deals auf unseren Webseiten 
veröffentlichen und mit der POGH-Community 
und deinen Freunden teilen. Deine Mühe 

zahlt sich richtig aus, denn mit einigen Shops 
kannst du sogar Geld verdienen, wenn andere 
User Produkte über deine Affiliate-Links 
kaufen. Außerdem kannst du durch das 
Einreichen von Deals viele Trophäen und 
Belohnungen erhalten. 
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void tkel Hin 


Moid Terrarium 


Void lerranum 


Etwas verspátet kommt der Rogue-like-Dungeon-Crawler Void Terrarium 


jetzt auch auf den westlichen Markt. Wir kláren für euch im Test, ob der Titel bei uns 
genau so gut ankommt wie in Japan, oder ob er in Nippon hátte bleiben kónnen. 


ACTION-RPG | Zum Glück trágt 
das Spiel aus dem Hause Nippon 
Ichi Software den Zusatztitel Void 
Terrarium, andernfalls kónnte man 
beim Originaltitel void tRrLMO; 
meinen, es handle sich dabei nicht 
um ein Videospiel, sondern um den 
Speicherort des Bundestrojaners. 
Seit dem 23. Januar ist Void Terra- 
rium bereits in Japan erháltlich und 
wurde von der Fachpresse größ- 
tenteils positiv bewertet. Für den 
Titel zuständig war Masayuki Fu- 
ruya, der bei Nippon Ichi Software 
bereits als Director und Charakter- 
designer für Spiele wie A Rose in 
the Twilight und dem ebenfalls mit 


einem komplizierten Titel versehe- 
nen htoL#NiQ: The Firefly Diary zu- 
ständig war. Markenzeichen der 
Spiele sind das besondere Charak- 
terdesign im japanischen Chibi-Stil 
(große Köpfe auf kleinen Körpern) 
und die schön erzählten Geschich- 
ten. Waren die älteren Titel noch 
puzzleähnliche Platformer, geht 
Void Terrarium als Rogue-like mit 
Rollenspielelementen in eine ande- 
re Richtung. So versucht Furuya mit 
dem Titel durch seinen Stil und die 
Vermischung von eher ungewöhnli- 
chen Gameplayelementen eine ein- 
zigartige Spielerfahrung zu gestal- 
ten. Ob das aber aufgeht und Void 


Gemeinsam mit der künstlichen Intelligenz namens factoryAl 
kümmert ihr euch um das letzte überlebende Menschenmädchen. 
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Terrarium genauso gut ankommt 
wie im fernen Osten, möchten wir 
in diesem Test für euch klären. 


Back to the 90s 

Wer das Privileg hat, in den Neun- 
zigern aufgewachsen zu sein, erin- 
nert sich unschwer an den Hype, 
den die Taschenuhr-anmutenden 
Geräte aus Japan, die Tamagot- 
chis, ausgelöst hatten. In der für 
damalige Verhältnisse äußerst fort- 
schrittlichen Gerätschaft konnte 
man sein eigenes Tierchen groß- 
ziehen und pflegen. Dabei musste 
es regelmäßig gefüttert werden, da 
es ansonsten sehr unrühmlich das 
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Zeitliche segnete. Schlimm war 
das aber nicht, außer man hatte 
eine zu enge Bindung zum verstor- 
benen Tamagotchi aufgebaut, weil 
man jederzeit einen neuen Kum- 
pan erhalten konnte (heutzutage 
würde man wahrscheinlich über 
Microtransactions zur Kasse gebe- 
ten). Bei Nippon Ichi Software kam 
man auf die Idee, das Tamagot- 
chi-Prinzip, welches auf den Schul- 
hófen der Neunziger ein absoluter 
Renner war, in ein Videospiel ein- 
zubauen. Inwiefern ist dieses Kon- 
zept, das sich vom japanischen 
Wort für Ei und dem Englischen für 
Uhr ableitet, aber in Void Terrarium 
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Die Kämpfe verlaufen sehr statisch. Die meiste Zeit 
steht ihr auf derselben Stelle und drückt die X-Taste. ^ 


UH 


un mx ` 
In den Dungeons könnt ihr über Monsternester stolpern. Diese sind zwar prall gefüllt 
mit wertvollen Items, die schiere Gegnermenge zwingt euch aber meist in die Flucht. 


umgesetzt worden? Die Prámisse 
ist simpel: Als aussortierter Aus- 
hilfsroboter stolpert ihr in einer 
postapokalyptischen, menschen- 
leeren Welt über ein Mádchen, das 
eine tódliche Pilzinfektion (The 
Last of Us lásst grüBen) überlebt 
und in einem Terrarium Schutz ge- 
sucht hat. Gemeinsam mit einer 
künstlichen Intelligenz kümmert 
ihr euch fortan um die kleine To- 
riko. So müsst ihr sie mit Nahrung 
versorgen, das Terrarium putzen 
und im Falle einer Krankheit auch 
Medizin finden — ganz im Sinne 
der Inspirationsquelle also. 


Wer suchet, der findet 

Gesammelt werden kónnen die 
Ressourcen in bekannter Ro- 
gue-like Manier in verschiede- 
nen Dungeons. Die künstliche 
Intelligenz mit dem Namen fac- 
toryAl steht euch dabei auch im- 
mer beratend zur Seite: Fällt es 
euch schwer, einen bestimmten 
Gegenstand zu finden, gibt es von 
ihr meist eine passende Beschrei- 
bung, auf welcher Ebene eines be- 
stimmten Gebiets diese zu finden 
sind. Allgemein werden die teilwei- 
se komplexen Systeme von Void 
Terrarium über Tutorials gut er- 
klärt. Bei euren Erkundungstou- 
ren müsst ihr daher auf viele ver- 
schiedene Indikatoren achten. 
Neben eurer normalen HP-Anzei- 
ge, die nicht nur exklusiv von Geg- 
nern, sondern auch von unzähligen 
Fallen bedroht wird, spielt auch 
zum Beispiel euer Energiewert 
eine wichtige Rolle. Jede Aktion in 
den Dungeons kostet euch Punk- 
te auf der Energieleiste. Sollte die- 
se auf null gehen, seid ihr Grunde 
genommen geliefert. Daher ist es 
bei längeren Ausflügen in die ver- 
winkelten Tunnelsysteme äußerst 
wichtig, nach Batterien zu suchen. 
Mit ihnen lässt sich die lebens- 


wichtige Energie wieder auffüllen. 
Die Kämpfe in Void Terrarium sind 
nicht wirklich actionorientiert, viel- 
mehr laufen sie in einer Art Run- 
densystem ab. Alle Bewegungen, 
die ihr ausführt, werden als einzel- 
ner Zug registriert. Die Gegnerhor- 
den, die meist aus Killerrobotern 
und mutierten Tieren bestehen, 
antworten auf all eure Züge mit ei- 
genen Aktionen. In den Kampfsitu- 
ationen laufen die Angriffe daher 
immer abwechselnd ab. Meistens 
enden die Kämpfe aber in irren 
Verfolgungsjagden, da ihr schnell 
übermannt werdet und die Suche 
nach der nächsten Warpstelle der 
einzige Ausweg bleibt. Weil es sich 
hier auch um ein Rogue-like han- 
delt, startet ihr eure Expeditionen 
immer wieder auf Level 1. Rang- 
aufstiege lassen euch in guter Rol- 
lenspielmanier aus zufälligen Up- 
grades und Status-Verbesserungen 
auswählen. Falls ihr Glück habt, 
findet ihr auch einige Waffen und 
Modifikationen, die ein schnelle- 
res Ableben der rasenden Killerro- 
boter garantieren. Erreicht ihr die 
letzte Ebene eines Dungeons oder 
werdet vorzeitig zu Schrott verar- 
beitet, wird euer Levelfortschritt 
zurückgesetzt und all eure gesam- 
melten Gegenstände werden zu 
Crafting-Materialien zerhäckselt. 


Von Äpfeln und Birnen 

Das Vermischen dieser beiden 
Spielkonzepte funktioniert in der 
Praxis überraschend gut. Das Sam- 
meln von Ressourcen und Nahrung 
in den Dungeons ist auf Dauer 
sehr belohnend: Ihr könnt näm- 
lich nicht nur Toriko füttern, son- 
dern auch das Terrarium mit einer 
ganzen Reihe an Upgrades verse- 
hen. Dabei sind die Einrichtungs- 
gegenstände nicht nur optischer 
Natur. Über sie könnt ihr euch ge- 
wisse Boni auf eure Statuswerte 
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Das Interface ist einfach gehalten. Eingängliche Tutorials erklären euch zudem gut, 
wie ihr mit den verschiedenen Mechaniken des Spiels am besten zurechtkommt: 


sichern, die den Start der Expedi- 
tionen erleichtern kónnen. Gut vi- 
sualisiert ist auch die Tamagot- 
chi-artige Anzeige, die euch über 
den Status von Toriko informiert. 
Über das Touchpad kónnt ihr alle 
wichtigen Informationen jederzeit 
abrufen. Wer auch damals die Hy- 
pewelle der Tamagotchis geritten 
ist, wird beim Anblick der Anzeige 
direkt nostalgisch werden. Hier ha- 
ben sich die Entwickler mit dem Pi- 
xel-Look sehr an der Vorlage orien- 
tiert. Fans der virtuellen Tierchen 
dürfte das sehr freuen. Weniger gut 
hingegen funktioniert das Kampf- 
system. Die Steuerung des klei- 
nen Roboters fühlt sich sperrig an 
und durch das langsame Runden- 
prinzip wird Void Terrarium auch 
das notwendige Tempo genom- 
men. Die Kämpfe bestehen dabei 
nur aus dem Drücken der X-Tas- 
te. Zusammen mit dem repetiti- 
ven Gegnerdesign und den visuell 
kaum unterschiedlichen Dungeons 
kommt hier schnell Langeweile 
auf. Allzu oft passiert es auch, dass 
man von Gegnern überrannt wird 
und die Expeditionen immer wie- 
der von vorne beginnen muss. Das 
kann definitiv für Frustmomente 
sorgen. Auch grafisch weist der Ti- 
tel einige Mängel auf. Obwohl die 
2D-Abschnitte in und um das Ter- 
rarium allein schon durch das ein- 
zigartige Charakterdesign schick 
aussehen, lassen die Dungeons op- 
tisch sehr zu wünschen übrig. War- 
um man zum Beispiel nicht mit den 
schon vorhandenen 2D-Assets ein 
schönes Side-Scrolling-Adventure 
aus Void Terrarium gemacht hat, 
erschließt sich einem nicht. Statt- 
dessen setzt man auf ein eher un- 
schönes und kompliziertes Dun- 
geoncrawling-Konzept aus der 
Top-down-Ansicht. Hier wurde lei- 
der viel Potential verschenkt. 
ALEKSANDAR MITREVSKI & LUKAS SCHMID 


„Die Tamagotchi-Prämisse 

geht auf, das Gameplay 

wird aber schnell repetitiv.“ 
Aleksandar Mitrevski Freier Autor V 


Der Eindruck, den Void Terrarium bei mir hinter- 
lässt, ist eher zwiespältig. Auf der einen Seite 
besticht es mit einem sehr einzigartigen Stil und 
einer stimmigen Atmospháre. Auf der anderen 
Seite ist es schwierig, sich mit den sehr lang- 
samen Kämpfen und dem repetitiven Gegner- 
und Dungeondesign anzufreunden. Allem voran, 
wenn man die meiste Zeit in genau diesen Dun- 
geons mit Grinden verbringen muss. Da ergibt es 
auch nur Sinn, dass der Titel in der japanischen 
Presse besser wegkommt, denn Grinding ist in 
japanischen RPGs generell deutlich präsenter. 
Hier fehlt es mir einfach an Abwechslung. Aber 
immerhin: Das Tamagotchi-Prinzip mit Toriko 
funktioniert äußerst gut und die Motivation kann 
vielleicht so manchen Spieler über den Grind 
hinwegschauen lassen. Dieses Konzept in Kom- 
bination mit Rogue-like-Elementen ist auf jeden 
Fall etwas Neues, und das sollte man Nippon 
Ichi Software durchaus zugutehalten. 


Pro & Contra 


© Atmosphärische Spielwelt mit 
interessanter Hintergrundgeschichte 


© Schönes Artdesign 
© Ausgefeiltes Tamagotchi-Prinzip 


© Viele Crafting- und 
Individualisierungsmöglichkeiten 


© Kämpfe bieten taktische 
Herangehensweisen ... 


@ ... werden aber auch sehr schnell repetitiv 
@ Uninspirierte Dungeons 

@ Unschöne Grafik in den 3D-Sequenzen 

@ Frustmomente inklusive 
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Hier findet ihr die besten PS4-Spiele nach Genre sortiert, ganz unabhängig von 
Wertung und Alter — sondern frei nach dem Motto „Müsst ihr gespielt haben“. 


ACTION 


ESSERE Dishonored 2: Das Vermächtnis der Maske 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 
Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 


- I 
BW Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in J 
fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! re e N | N © m a u pe r m a n 


Mein erstes Mal mit... Tony Hawk's Skateboarding 


God of War 3 Remastered 8 2 S ^ 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 Die Tony-Hawk-Games waren nicht nur tolle Spiele, sondern prágten 
God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- o o o 

Version für die PS4 mit einer atemberaubenden viele Teenager maßgeblich. Darunter auch unseren Chris. 

Inszenierung und großartigem Design. 

Grand Theft Auto 5 SPORTSPIEL | Als frühjugendlicher Außen- tur wurde aufgesogen und schon bald rollte 
E] Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 seiter flüchtet man sich gerne mal in Video- ich selbst auf einem Brett durch die Gegend 
j| Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, spiele, doch selten kommt es vor, dass sie und fand Gleichgesinnte. Viel prágender wa- 

eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch in a E xh S T E RE 

einem schicken technischen Gewand. Grofartig! einen in der persönlichen Entwicklung beein- ren aber noch die Soundtracks, durch die ich 

Infamous: Second Son flussen. Bei mir war aber genau das mit der To- immer neue Bands kennenlernte, deren Blick- 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 ny-Hawk-Reihe der Fall. Als ich den ersten Teil winkel auf die Welt ich teilte. Jeder neue Teil 


Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 


Action-Spektakel, das ohendrein auch noch unverschäiiit Tony Hawk's Skateboarding damals bei einem der Tony-Reihe war ein absolutes Happening 


gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! Schulfreund zockte, eröffnete sich mir für mich und die anderen Misfits aus 
SEM wie auf einen Schlag eine neue Welt. meinem Freundeskreis. Wenn wir 
* [nfamous: First Light 2 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 Klar, das Gameplay war absolut nicht selbst auf den Boards stan- 
a RF super und motivierend. Wäre das den und schiefe Blicke kassier- 
ETA Tom Clancy’s The Division 2 3 E A E Won à 
a IF] Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 nicht so gewesen, wáre das Spiel ten, saßen wir bei jemandem im 
! Lad Ubisoft hat aus den Fehlern des Vorgängers gelernt und vielleicht nicht so zu mir durchge- Zimmer und spielten Tony Hawk 
FEN kredenzt mit dem zweiten Teil einen stimmungsvollen S E A 
N und spaßigen Koop-Loot-Shooter. drungen, aber vor allem die durch (oder GTA). Die Leck-mich-doch- 
MGS5: The Phantom Pain treibende Ska- und Punk Beats ge- dort-wo-keine-Sonne-scheint-Ein- 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 tragene alternative Attitüde des Spiels stellung sorgte zwar auch manchmal 
Konami und der MGS-Schöpfer Kojima gehen nach die- zog mich in ihren Bann. Als Elfjáhriger, der für Zoff mit Lehrern sowie Konfrontatio- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich E m ` 2 S S S M M 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. nur die SpieBigkeit der eigenen Kleinstadt mit- nen mit Dorfnazis, aber wen kümmert schon, 
Red Dead Redemption 2 samt noch spießigerer Kuhdörfer drumherum was die von sich geben? Videospiele beglei 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 12/18 kannte und sich damit nicht wohlfühlte, wares ten mich jetzt nun quasi mein ganzes Leben, 
Erwartungen erfüllt oder übertroffen? Das ist bei einem schön zu sehen, dass es „da draußen“ etwas aber kaum eines hatte so einen Einfluss auf 
dermaßen gehypten Spiel schwer zu sagen. Sicher ist, 2 2 5 2 2 
dass es einer der prägenden Titel der PS4-Ära ist. anderes gab. Etwas, das einem sagte, dass es mich wie Tony Hawk's Skateboarding und 
PSNI Resident Evil HD Remaster vóllig okay war, anzueckeni Etwas, das einem seine Nachfolger. Auch aufgrund der Ba 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 sagte, dass man sich nicht verstellen, sondern ne-Tests zu den Spielen entschied ich mich 
Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat einfach man selbst sein soll. Die Skate-Kul- für diesen Beruf. CHRISTIAN DÖRRE 


sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


Spider-Man 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 

Insomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 
2 Marvel-Universum, was sie draufhaben, und machen 
sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


STRATEGIE 


Cities: Skylines 

Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 

Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 
Gen Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 

B Ss Stádtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


Eie cm Civilization 6 
rauraa Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/20 
>> AEN Der Genreprimus der Rundenstrategie überzeugt auch 
e N auf PS4 mit seinem vielschichtigen und fesselnden 
=| Spielprinzip. Vorsicht: große Suchtgefahr! 


EzZzu XCOM 2 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 

Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
A und kleineren technischen Mängeln. 
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Putziger Kaufrausch 


Die Spiele von Kairosoft sind simpel, erfordern viel Grind, machen 
aber auch verdammt süchtig. Auch Chris hángt an der Nadel. 


GRINDCORE | Fast jeder von uns ist wohl 
schon mal über einen der niedlichen Kairo- 
soft-Titel gestolpert. Ob nun der Klassiker 
Game Dev Story, Pocket Academy, World Crui- 
se Story oder eben Mega Mall Story — viele von 
uns verbrachten schon Stunden damit, auf 
dem Smartphone oder der Switch ein Imperi- 
um im jeweiligen Metier zu errichten. In letzter 
Zeit bin ich auch mal wieder in dieser Suchtspi- 
rale gefangen, denn ich startete das bereits er- 
wähnte Mega Mall Story. „Nur mal so kurz für 
nebenher“, dachte ich mir um 18 Uhr an einem 
Mittwochabend, nur um dann um 2:40 Uhr am 
Donnerstag erschrocken auf die Uhr zu blicken 
und dann zu überlegen, ob die 
Ausrede „Ich hab verschlafen.“ 
wohl glaubhaft wäre, wenn ich 
etwas länger im Bett bleibe, um 
den verlorenen Schlaf halbwegs 
nachzuholen. [Anm. Sascha: 
Nun. Ab sofort nicht mehr.] Trotz 
des minimalistischen Looks und 
des simplen und zum Teil auf 
Grind ausgelegten Gameplays 
ist es aber auch einfach ver- 
dammt motivierend, ein funk- 
tionierendes Shopping-Center 


RENNSPIEL 


aufzubauen. Man schaltet immer neue Ge- 
schäfte frei, die wiederum neue Kundschaft 
anlocken. So niedlich war Kapitalismus noch 
nie! Wenn man anfängt, muss man die weni- 
gen zur Verfügung stehenden 08/15-Geschäfte 
eben als dornige Chancen sehen, denn mit et- 
was Geschick wird man schnell reich und dann 
kann man schließlich machen, was man will. 
HAHAHA! Oh, Entschuldigung. Manchmal nei- 
ge ich zum Lindnern. Nichtsdestotrotz ist Mega 
Mall Story ein nettes kleines Spielchen, das ich 
immer wieder mal gerne auf meiner Switch an- 
werfe. Für die Mobile-Games von Kairosoft gibt 
es nämlich keine PS4-Versionen. CHRISTIAN DÜRRE 


SPORTSPIEL 


play? test 


(ACTION-)ADVENTURE 


Assassin’s Creed: Origins 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 

Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
| reihe mehr als gutgetan: Im alten Ägypten schleicht 
und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

d Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Death Stranding 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/20 

4 In Hideo Kojimas wirrer Postapokalypse bauen wir 
nach und nach die Zivilisation wieder auf. Definitiv ein 
einzigartiges Erlebnis! 


Ghost of Tsushima 

Hersteller: Sony| Ausgabe: 09/20 

Das im Japan des Jahres 1274 angesiedelte Open-World- 
Action-Adventure besticht mit toller Story, hübscher 

j| Spielwelt und genialem Kampfsystem. 


God of War 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 

Anders als die Vorgánger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
3] Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehörig auf! 


J| PSNI Hellblade: Senua's Sacrifice 

Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 
Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


Judgment 

Hersteller: Sega | Ausgabe: 08/19 

Judgment ist ein spannendes, top inszeniertes Detektiv- 
Abenteuer, das spielerisch eine Mischung aus Yakuza 

@ und L.A. Noire darstellt. Ganz großes Kino! 


The Last of Us: Part 2 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/20 

ei Auch der zweite Teil des Action-Adventures ist ein emo- 
tionales Meisterwerk und Meilenstein für das Medium 
EXE Videospiel. Ein absoluter Pflichttitel! 


* The Last of Us Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 


Resident Evil 2 

d Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/19 

Nein, wir sind nicht ein paar Jahrzehnte zu spät dran, 
sondern sprechen natürlich vom Remake des Horror- 
Klassikers, das wirklich unverschámt gut geworden ist. 


Dirt 4 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 

Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


eFootball PES 2020 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/19 

Keine fußballerische Revolution, aber noch mal klar 
besser als der ohnehin schon saustarke Vorgänger. PES 
2020 rockt auf dem Rasen alles weg. 


Shadow of the Tomb Raider 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch größer, noch 
schöner und noch abwechslungsreicher als die beiden 
MESS ebenfalls tollen Vorgänger. Nicht schlecht, Frau Croft! 


Dirt Rally 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 

Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert 
sich wegen des bockschweren Sim-Gameplays den 
verdienten Spitzenplatz des Genres. 


FIFA 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 
Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt 
mit offiziellen Lizenzen und schón anzuschauen: FIFA 19 
setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller Sportspaß. 


2 F1 2020 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 09/20 
Codemasters’ aktuelle Formel-1-Simulation überzeugt 
nicht nur auf der Strecke, sondern auch mit dem neuen 
Team-Modus, in dem ihr einen Rennstall managt. 


Madden NFL 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/18 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 18 löst 

a) die diesjährige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für 
w ut Fans des Sports führt wieder kein Weg daran vorbei! 


= Uncharted 4: A Thief's End 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 

2 Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
däi Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahr- 

SS) scheinlich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


BEAT 'EM UP 


Gran Turismo Sport 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 

Mit einiger Verspátung schafft es Gran Turismo Sport 
dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


pum NBA 2K18 
"NOCH Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 
4" Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
m ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 
A. a3 offen lässt und diese Bestenliste verdient anführt. 


zz Injustice 2 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 
Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
te, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
I] drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


Project Cars 2 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/17 

Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


NHL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 

Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgänger auszeichne- 
e. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


Streets of Rage 4 

Hersteller: DotEmu | Ausgabe: 07/20 

Die Mega-Drive-Brawler-Reihe feiert mit Teil 4 ein gelun- 
genes Comeback. Die Comic-Optik und das motivierende 
Kampfsystem sind großartig. 


WipeOut: Omega Collection 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut- 
Spiele — und somit optimal für Grafikfreaks oder 
Neueinsteiger in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


PSN] Rocket League 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 


» m Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen 


| mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszusehen hat. 
] Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 


y 
UM YN 
Tekken 7 
e Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 
X - JU Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und zeigt 
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ACTION-PUZZLER | ...ER. HOT. Sodala, das 
war wichtig für den kleinen Monk in mir! Worum 
geht's? Ach ja, um SUPER. HOT. SUPER. HOT. 
SUPER HOT. SUP- Schluss jetzt! -ER HOT. Jetzt 
aber wirklich. Der ungewóhnliche, vor Style nur 
so übersprudelnde Ego-Shooter-aber-nicht- 
wirklich-Ego-Shooter erscheint im Rahmen ei- 
ner schicken Collection noch einmal im Playsta- 
tion Store. Beziehungsweise in zwei Collections, 
The Complete Superhot Bundle enthält Super- 
hot, die erweiterte und veränderte Fassung Su- 


Heiße Sache 


Nein, diesmal füllen wir die Zeilen nicht nur mit SUPER. HOT. 
SUPER. HOT. SUPER. HOT. SUPER. HOT. SUPER. HOT. SUP... 


perhot: Mind Control Delete und den famosen 
VR-Ableger Superhot VR, in der Compilation na- 
mens Superhot One of Us Bundle geht’s ohne 
VR, dafür statt für 50 für 40 Euro zur Sache. Al- 
len Spielen gleich ist das Gameplay, in dem sich 
unsere Umwelt nur dann bewegt, wenn auch wir 
das tun. Was in den am Stück ablaufenden Zu- 
sammenfassungen nach jedem Level aussieht 
wie ein wilder Shooter-Spaß, ist in Wahrheit ein 
Knobelspiel, in dem wir überlegt Kugeln auswei- 
chen, Waffen aufnehmen beziehungsweise aus 


der Luft fangen und andere Kniffe vollführen 
müssen, um zu überleben. Nach einem Tref- 
fer durch die Gegner heißt’s nämlich bereits 
Game Over! Was mich an Superhot, als ich es 
einst das erste Mal gespielt habe, besonders 
faszinierte, war und ist zusätzlich zum Game- 
play die überraschend philosophische Me- 
ta-Story. Auch wenn der Bundle-Preis nicht 
gerade günstig ist, entgehen lassen sollte man 
es sich nicht, dieses Superhot. SUPER. HOT. 
SUPER. HO... LUKAS SCHMID 


EGO-SHOOTER 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungs- 


* Battlefield 5 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/19 


Borderlands 3 

Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/19 

Der dritte Teil der durchgeknallten Loot-Shooter-Reihe 
von Gearbox begeistert mit jeder Menge Action und ganz 


Call of Duty: Black Ops 4 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/18 

Die Kritik angesichts des fehlenden Einzelspielermodus 
war laut. Schlussendlich sollte Activisions Taktik aber 

SE aufgehen, liefert man doch das beste CoD seit Jahren ab. 


* Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


* Call of Duty: WW 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


[PSN] Celeste 

Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 
Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 
Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 
Celeste spielt ganz oben mit! 


Bloodborne 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


J PSN] Dreams 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/20 

Lange genug hat es gedauert, bis Dreams nach einer 
schier unendlichen Entwicklungszeit erschienen ist. Das 
Endergebnis ist aber ein Kreativspielplatz der Extraklasse! 


Dark Souls 3 

Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 
| Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
] dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


[PSN] Flower 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 

Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphárisch und ein wenig esote- 
risch. Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 

Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


[PSN] Inside 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 

Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


Divinity: Original Sin 2 — Enh. Ed. 

.| Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 

| Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 
allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 


[PSN] Limbo 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 

Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fáhig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Asthetik. Echt jetzt! 


Dragon Quest 11: Streiter des Schicksals 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Meine Güte — der elfte Teil der traditionsreichen 
JRPG-Reihe zieht alle Register und somit mühelos ins 
Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 


er Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 
e Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
` E > Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


Rayman Legends 

cl Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 

Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschün. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


Final Fantasy 7 Remake 

5| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 06/20 

Die Neuauflage des JRPG-Klassikers der ersten Playsta- 
tion überzeugt auf ganzer Linie. Sowohl Nostalgiker als 

-| auch jüngere Fans der Reihe müssen zugreifen. 


Es Doom: Eternal 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 04/20 

Doom. Doooooooooooooooom! Es macht nicht nur 
verdammt viel Spaß, den Namen der Serie zu sagen, der 
d neue Titel ist auch ein echt fetter Shooter. Dooooooom! 


Trials Rising 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 


E 
7=| Süchtig machendes Geschicklichkeitsspiel mit 
^ ed Motorrádern. So würden wir es zumindest unserer Oma 
E E: I beschreiben. 


Final Fantasy 15 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 
unnótigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 
zd] bietet Spielspaf pur und eine tolle Cartoonoptik! 


2 on enge 2008 Schalte- 

e a in 18 damals akt 
Tadeospielen Werbung, ee 
Sch doch nicht so schlecht, ` 
GE eutsche Politiker nix mit 

ming zu tun haben wollen r 


play* 


ONLINE-ROLLENSPIEL 


The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primär 
Solisten Spaß haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 


* The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


== Horizon: Zero Dawn 
Hauch 


| Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 
© fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 
kd herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 
Gu 


Monster Hunter World 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

Die triumphale Rückkehr der Monster-Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhängende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 


Final Fantasy 14: Shadowbringers 

^| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/19 

9 Heavensward und Stormblood waren ja schon knorke, 
H aber die neue Final-Fantasy-XIV-Erweiterung Shadow- 
bringers ist sogar noch besser! 


The Witcher 3: Wild Hunt 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


play? test 


Aufruf zum Kampf - Re 


Hd S: bestimmt die Diskussion um The Last of Us: Part 2. Wir müssen t Ins als Sean "E 
F 3 /ommunity endlich weiterentwickeln und dürfen das Feld. nicht den Trollen überlassen. 


F reme HR — 


E dieses Unterhaltungspro- - 


—— 


. dukt entspricht nicht ganz meinem er- P 
Ge Geschmack, daher werde ich 
ir ins Internet gehen und dem Kreati- 
ve 1, de für c di ieses  Machwerk verant- 
d wortlich ist, mitteilen, dass er ein Dir- 
 nenspross ist und ich mich bereits auf 
ES ` sein Ableben freue. Das wird es ihm 
& zeigen, schließlich bin ich der Nabel { 
der Welt.“ Geht das in den Köpfen, der ` 
Dummbratzen vor, die Shitstorms ge- 
| .. gen Spiele beschwören, weil diese Din- 
ge beinhalten, die nicht ins eigene | 


kleingeistige Weltbild passen? Nein, ich 
. denke nicht. Vermutlich klingt es in d 
E ren Köpfen eher so wie in meiner Nd 


Si 


|. nachdem ich eine viel zu große Po 
Gyros verschlungen habe. Das oben ge- 
E. “nannte Beispiel würde zudem zi 
5 setzen, dass die Gift- und-Galle-Spucker ` 
. erstmal PUB Est ein bisschen reflek- - 
KE tieren, bevor ' lospoltern. Der Hass, ` 
. dersich auf ruckmann, Laura Bai- 
ey sowie andere. Naughty- Dog-Mitar- 


aiat B 


— beiter und auch Tester von The Last of Us: 


f . Part2 2 ergoss war und ist jedoch anders. Man 
liest aus den Beiträgen förmlich heraus, dass 
die Verfasser durch irgendwas getriggert wur- 

den und sofort ihre Wut in den Äther kotzten. 
| Natürlich sind diese Trolle, die schon zuvor ei- 

ven auf aus dem Kontext gerissenen Leaks 
und -Falschinformationen basierenden Shit- 


^ storm beschwörten, nur eine laute Minderheit. 


.. Den meisten gefällt das Spiel und von den ` 
. Leuten, die das Spiel gar nicht oder zumindest ` 
in gewissen Teilen nicht mógen, sind dece 


E äußern und damit Ee interess 
| .— sionspartner. Es ist schlieBlich richt 

wichtig, andere Meinungen zu hóren ee 

- damit auseinandersetzen. Allerdings stóren 

die Trolle den Diskurs. Obwohl ... Das geht ei- 

gentlich nicht weit genug. Sie vergiften und 

` ` bestimmen dadurch den Diskurs. Sie sind so 

laut und hasserfüllt, dass sie fast alles übertö- 

- nen. Außerhalb der Gaming-Bubble wird das 

auch wahrgenommen. Da heißt es dann wie- 

= der „Ach ja, diese asozialen Gamer.“ Danke 

dafür. Doch auch den ganz normalen Last-of- 


- Den Idioten eins hus .: 


und 


"ähm .. 


WERNER EEE E ni -——— 


„flöten. Gaming ist zu schön, um 


den Diskurs von ell LEGE LE zu Pr; ei 


Us-Kritikern wird ein Bärendienst erwiesen. 
Zunächst droht deren vernünftig geäußerte 
und auf Argumenten basierende Kritik unter- 
zugehen, denn natürlich reagieren die Leute, 
die TLOU2 positiv gegenüberstehen erstmal 
auf die Provokationen der Kleingeistigen. Das 
ist doof, aber leider menschlich. Zudem be- 
steht die Gefahr, dass die normalen Kritiker 
mit den toxischen Hatern über einen Kamm 
geschert werden. Sie sind ja schließlich auch 
„gegen The Last of Us“. Dadurch werden die 
Fronten, die überhaupt keine sein sollten, weil 
es verdammt nochmal nur um ein Videospiel 
. geht, verhärtet. Sprich: Die Trolle gewinnen. 
Das dürfen wir nicht zulassen. Ja, während die 
Nachrichten da draußen von orangefarbenen 
Despoten, fiesen Wurstfabrikanten und — 
ganz nebenbei — einer Pandemie bestimmt 
werden, müssen wir Gamer endlich gegen 
jene vorgehen, die sich unter unsere Commu- 
nity gemischt haben. Viel zu lange haben wir 
Getrolle, haltlose Unterstellungen, Beleidi- 
gungen und Hass ignoriert. Dadurch konnte 
das aber auch alles wachsen und sich festset- 
zen. Ich nehme mich da gar nicht aus. Viel zu 


sein, uns auch ko über ein Thema streite 
ist doch klar. Wir lieben Videospiele und sind ` 
bei dem Thema emotional. Ist ja auch gut so. 
Aber wir sollten auch darauf achten, dass C 
ming ein Safe-Space ist. Mint nur ich, nich * 
nur mein Bekanntenkreis, nicht nur weiße H e ` 
terosexuelle Männer nutzen Spiele als Eska- x 
pismus. Jeder sollte sich wohlfühlen, denn nui fie: 
so erreichen wir als Gaming-Community . das : 
(gerade auf der Gamescom) so viel | beschwo- i 
rene Gemeinschaftsgefühl, das schon seit 
ger Zeit nur eine romantische Fantasie 
Wenn wir das wirklich in die Tat umsetzen wol Es: 
len, müssen wir endlich gegen die destrukti- 
ven, hasserfüllten, toxischen Individuen ve 
gehen, die den Diskurs vergiften Es i 
liebstes Hobby in den Dreck ziehen. 


- d 


play* 


Jeospielen 
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Sieg oc K on strüktion 


EN ze 

alt in Videospielen“ 
der auf, doch wird 
eine grundsätzliche 
ert: Die Gewalt" Ist kein 


grundlegen er Eigenschaften des Medi- 
ums Videospiel. Wir erklären, warum. 


spiele und Gewalt gehen Hand in Hand. In Zeiten von 
zum Beispiel Animal Crossing: New Horizons, Journey, The 
iple und Wandersong eine kaum haltbare Behauptung. Titel 
wie Undertale halten dem Spieler sogar den Spiegel vor und konfron- 
tieren ihn mit den Folgen gedankenloser Aggression — warum also 
diese Aussage? Wir untersuchen in diesem Artikel nicht, ob ge- 
walttätige Videospiele das Aggressionspotential ihrer Spie- 
ler steigern oder sie gar zum Täter machen. Äußerungen 
dieser Art wurden bereits von so vielen Langzeitstudien 
widerlegt, dass das Thema kaum noch lesenswert ist. 
Stattdessen sezieren wir die grundsátzliche Konst- 
ruktion von Videospielen und zeigen, dass die un- 
zähligen „gewalttätigen“ Spiele nur zum Teil aus 
Marketinggründen so sind, wie sie sind. Was 
wir euch an dieser Stelle verraten, ist übri- 
gens beileibe nichts Neues: In der Spieleent- 
wicklung sind alle folgenden Fakten seit der 
Erfindung von Pong bekannt und wurden 
auch über die letzten Jahre hinweg immer 
wieder auf diversen Development-Sites 

N und von namhaften Spieleentwick- 
` ` lern diskutiert — da sie jedoch immer 
noch nicht in dem fortgeführten 

, A Diskurs über Gewalt in Videospie- 
À len Fuß gefasst haben, ist es uns 
wichtig, dass auch ihr als Spieler 


A 
| versteht, warum Videospiele so oft 
| Konflikt beinhalten. Wir bitten 
Ee euch an dieser Stel- 
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Die jüngsten Teile der Doom- Reihe demonstrieren meisterlich dass sich Videospiele als Ganzes 


mmer mehr in Richtung eines kinetischen Balletts entwickeln — un 


ig A 


d immer besser darin werden 


le um eine Menge Geduld, denn zu 
diesem Zweck holen wir weit aus 
und beginnen weit abseits von den 
üblichen Verdächtigen wie Call of 
Duty oder Doom. 


Von der Natur der Spiele — 

ob digital oder analog 

Wer sich auch nur annähernd mit 
dem Thema Spieleentwicklung be- 
schäftigt, hat diesen Satz bereits 
zur Genüge gehört, doch er ist und 
bleibt wichtig: Spiele funktionieren 
nur, weil sie auf einem festen Regel- 
gerüst aufbauen. Dieses gibt euch 
vor, was ihr innerhalb des Spiels 
tun könnt. Aktionen, die nicht von 
dem Regelgerüst erfasst werden, 
sind für das Spiel nicht existent: 
Ihr könnt zwar in „Mensch ärge- 
re dich nicht“ die Würfelergebnis- 
se ignorieren, doch dann spielt ihr 
nicht mehr das Spiel. Wer in D&D 
seine Bewegungsbeschränkun- 
gen nicht einhält oder seine Figu- 
ren auf der Battlemap falsch setzt, 
bekommt im späteren Spielverlauf 
Probleme und wer versucht, in Ci- 
ties: Skylines ein Portal zur Hölle 
zu öffnen, findet heraus, dass eine 
innerstädtische U-Bahn zwar enor- 
me Ähnlichkeit damit hat, ihm die 
echte Hölle jedoch verwehrt bleibt. 
Der enorme Vorteil von Videospie- 
len ist, dass die ganzen Berechnun- 
gen, das Setzen der Figuren und 
das Würfeln im Hintergrund von- 
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statten gehen. Der enorme Nach- 


teil ist hingegen, dass ein Video- 
Spiel einen lausigen Spielpartner 


f darstellt, wenn ihr euch nach Ein- 


fallsreichtum oder Improvisation 
sehnt. Eine Runde Tabu, respektive 
eine Sitzung Pathfinder oder D&D 
mit einer KI wird zwar sehr flüssig 
ausfallen, aber nicht die intellektu- 
elle oder geprächstechnische Frei- 
heit bieten, die ein menschlicher 
Spielleiter an den Tisch bringt. Wer 
sich ganz auf die Vorteile eines PC- 
Spiels konzentriert, erhält Software 
wie zum Beispiel den Football Ma- 


nager 2020, Crusader Kings 2 oder 
Dwarf Fortress: Kaum verschleierte 
und sehr formelle Turing-vollständi- 
ge Backend-Systeme, die von Hand 
kaum spielbar wären. Auch wenn 
Spiele dieser Art oft liebevoll als 
„Tabellen-Simulatoren“ bezeichnet 
werden, treffen sie exakt den Ge- 
schmack vieler Spieler. Was aber, 
wenn ihr zu den Spielern gehört, 
die gerne eine visuelle Repräsenta- 
tion ihrer Handlungen vor sich se- 
hen? Immerhin habt ihr euch euren 
WQHD-Monitor nicht zugelegt, um 
Zahlen beim Wachsen zuzusehen. 
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Die Macht des Rau 
Wir haben frohe Kunde fü 4 
Es gibt ein weiteres volls 
SECH das wie geschaffen f L 


Vorder rund holt: Die ráumliche 
Dars tellung! | Ihr erinnert euch dar- 
an, dass Computer gut darin sind, 
feste Regelsysteme für den Spieler 
schnell und reibungslos darzustel- 
len? Die Bewegung innerhalb eines 
simulierten Raumes lässt keinen In- 
terpretationsspielraum offen: Ent- 
weder ihr befindet euch an einer 


Das Early-Access-Spiel Exanima nutzt die räumliche Darstellungskompetenz - = d 
des PCs, um Kämpfe und die Bewegung im Raum physisch korrekt darzustelle! 
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bestimmten Stelle im Raum oder 
nicht. Die ersten Videospiele aller 
Zeiten waren „Bertie the Brain“, ein 
gigantischer Rechner der Tic-Tac- 
Toe (Drei gewinnt) für den Spieler 
darstellt, und der kompakte Heim- 
konsolen-Klassiker Pong — ein ver- 
einfachtes Tennisspiel. Beide nut- 
zen ráumliche Darstellung, um die 
im Hintergrund laufenden Algorith- 
men auf den Bildschirm zu bringen. 
Super Mario springt, Sonic rennt 
und Geralt schwingt sein Schwert, 
doch alle haben gemeinsam, dass 
sie die vom Spiel berechneten Me- 
chaniken als direkte, sichtbare Ak- 
tion darstellen. Der Raum ist der 
absolute, ungeschlagene Imperator 
der Videospiele. Führt euch nur ein- 
mal vor Augen, dass wir heutzutage 
mit den bekannten Konsolen hoch 
komplizierte elektronische Gerä- 
te erschaffen, die nur existieren, 
um die Bewegung innerhalb eines 
simulierten zwei- oder dreidimen- 
sionalen Raumes zu visualisieren. 
Die Konstruktion maßgeschneider- 
ter Eingabegeräte ist dabei kinder- 
leicht. Steht auf, greift euch den 
Controller der neben eurem PC 
liegt und betrachtet das Ding ein- 
mal genauer: Ihr habt ein Objekt in 
der Hand, das nur dazu entwickelt 
wurde, um euch die Umsetzung von 
räumlich darstellbaren Aktionen 
wie Springen, Lenken und Schie- 
Ben in Videospielen zu erleichtern. 


Open World Spiele wie zum Beispiel die jüngsten Ghost-Recon-Teile ziehen so viele Spieler an, weil hier räumliche 
Darstellung nicht nur für die Abbildung des Kampfes, sondern auch eines Gefühls von Freiheit genutzt wird. 


Selbst die GPU in eurem PC wurde 
explizit für die detailgenaue Dar- 
stellung dreidimensionaler Ráume 
entwickelt. Rollenspiele, Rennspie- 
le, Brawler, Shooter und Jump & 
Runs — kein Spiel kommt ohne die 
räumliche Manipulation des Spie- 
lercharakters oder des ihn umge- 
benden Raumes aus. 

Ein weiterer Vorteil einer kris- 
tallklaren räumlichen Darstellung 
ist die Eigenständigkeit, die sie 
dem Spieler verleiht. Selbst die be- 
rühmt berüchtigten „leeren open 
World Spiele“ finden reißenden 
Absatz, weil sie dem Spieler die 


Möglichkeit bieten, seinen eigenen 
Weg zu wählen. Vergleicht man 
diesen überwältigenden Fokus auf 
räumliche Darstellung mit ande- 
ren Spielmechaniken, wie zum Bei- 
spiel der Gesprächsführung, wer- 
den die Macht des Raumes zum 
einen und die Beschränkungen 
des PCs zum anderen noch deut- 
licher. Selbst gesprächsintensive 
Spiele wie Baldurs Gate, Under- 
tale oder Life is Strange zwingen 
den Spieler, eine von vielen vor- 
gefertigten Antworten zu wählen. 
So komplex und durchdacht die 
Gesprächsoptionen auch sind, sie 


bleiben Multiple-Choice-Bäume, 
an denen sich der Spieler entlang- 
hangelt. Das ist durch die grund- 
legenden Beschränkungen eines 
Computers ganz normal und einer 
der Gründe, warum Gespräche so 
selten den Kern eines Spiels dar- 
stellen. Sie transportieren die Sto- 
ry des Spiels, anstatt den Spieler in 
echte Konversation zu verwickeln 
und tagelang vor den Bildschirm zu 
bannen. Die räumliche Komponen- 
te eines Videospiels verleiht euch 
erst spielerische Freiheit, nicht sei- 
ne Geschichte. Ihr wisst zu diesem 
Zeitpunkt sicher, worauf wir hin- 


GR EROWNPANTS TOW NEAR FORWARD HQ ALPHA 


Im kleinen Indiespiel Running with Rifles geht es nicht nur um physische 
Auseinandersetzungen mit Waffengewalt, sondern auch um Kontrolle des Raumes. 


BAZAAR. 
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Sehr Backend-intensive Spiele wie Stellaris lassen den Spieler hauptsächlich auf Tabellen 
und farbige Flecken starren. Die Visualisierung von Kämpfen lockert das Ganze auf. 
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auswollen: Videospiele sind, durch 
ihre grundlegende Konstruktion 
bedingt, miserable Gespráchspart- 
ner und hervorragende Schach- 
spieler und Scharfschützen. 


Das Schwert ist 

mächtiger als die Feder 

Es ist also schwer, Konzepte in ei- 
nem Videospiel systematisch zu 
verarbeiten, die nicht physisch 
oder ráumlich darstellbar sind. 
Das resultiert natürlich im Um- 
kehrschluss darin, dass moderne 
und grafikintensive Spiele eher von 
physischen oder ráumlichen Ausei- 
nandersetzungen handeln — was zu 
einer háufigeren Verwendung ge- 
walttätiger Inhalte als in anderen 
Medien führt. Damit werden frei- 
lich nicht alle anderen Gründe für 
den Verkauf gewalttätiger Video- 
spiele entwertet. Selbst gesprächs- 
und beziehungslastige Spiele wie 
Dragon Age: Inquisition werden als 
aufregende Kampfsimulatoren ver- 
marktet und Gewalt kommt sicher 


Fazit 


t 


vor allem innerhalb des 18 bis 25 
Jahre alten Kernpublikums gut an. 
Das Ganze verstárkt die Situation, 
stellt aber nicht den ursprüngli- 
chen Grund dar. In dem Moment, in 
dem ihr euch dazu entscheidet ein 
Spiel zu programmieren, in dem ihr 
eurer Gegenüber nicht in den Bo- 
den stampft, sondern ein Gesprách 
beginnt (welches nicht auf Ge- 
spráchsbáumen oder dem abstrak- 
ten Hándefuchteln der Sims-Reihe 
basiert) explodiert die Zahl der nó- 
tigen Variablen. Entwickler wollen 
nicht zwingend gewalttátige Spiele 
erschaffen, Gewalt ist schlicht und 
ergreifend der Weg des geringsten 
Widerstandes — und das in Sachen 
Technologie, Ästhetik und Finan- 
zen. Wir kónnen uns als Entwick- 
ler und Spieler kaum noch jenseits 
der ráumlichen Darstellung bewe- 
gen, weshalb die Spieleindustrie als 
Ganzes praktisch mit den Schultern 
zuckt und diesen Fakt akzeptiert. 
Warren Spector, das Spielegenie 
hinter Hits wie Wing Commander, 


Solange sich Gewalt verkauft und sich die Konstruktion von Videospielen nicht grund- 
legend ändert, werden wir auch gewalttátige Videospiele spielen. Das ist nicht etwa „die 
ungeschriebene Regel der Spieleindustrie", sondern das Gerüst, an dem sich Entwickler 
zwingend entlanghangeln müssen — zumindest, wenn sie etwas von Substanz erschaf- 


fen möchten, das obendrein für den Spieler verständlich bleibt und sich gut verkauft. Die 
Frage ist nicht, ob die Industrie diese Tatsache ändern kann, denn das dürfte (zumindest 
in absehbarer Zeit) unmöglich sein. Die Frage ist eher, ob Entwickler die Möglichkeiten 
des Mediums Videospiel in Zukunft anders nutzen können. Denn wenn wir uns wirklich 


Deus Ex und Thief, nutze dieses 
Phänomen aktiv, welches er als 
,Móglichkeitsraum" beschrieb. Wir 
zitieren: ,Spiele erschaffen Móg- 
lichkeitsráume, die interessante 
Probleme mit einer Hintergrund- 
geschichte verknüpfen, kreative 
Lösungsmöglichkeiten bieten und 
auf die Aktionen des Spielers mit 
bedeutungsvollen Konsequenzen 
reagieren.“ Spectors Spiele gelten 
auch heute noch als Meisterwerke 
der räumlichen Darstellung, die oft 
Gewalt beinhalten aber nicht zum 
zentralen Thema machen. 

Auf der anderen Seite befinden 
sich Szenegrößen wie Chris Craw- 
ford. Der seit 1979 in der Informa- 
tik aktive Entwickler zeichnet sich 
unter anderem für die Gründung 
der Games Developer Conference 
(GDC) aus — und verabschiedete 
sich im Jahr 1987 mit folgendem 
Zitat aus der Spieleentwicklung: 
„Das Problem an Videospielen ist, 
dass die Spiele grundlegend räum- 
lich sind. Die Ausdrucksmöglich- 


keiten des Spielers sind dadurch. 9^ 
extrem eingeschränkt.“ Naciimetir. v 


x 


als fünfzig Jahren, in denen Video- 
spiele von Autorennen, Feuerge- 
fechten und Sport handelten, hat 
sich die Medienwelt im Endeffekt 
damit abgefunden, dass es Video- 
spiele nun einmal sind wie sie sind. 
Umso interessanter sind Spiele, 
die den ráumlichen Aspekt nutzen. 
ohne Gewalt zum zentralen The- 
ma zu machen: Braid, Starseed 
Pilgrim und VVVVVV kommen zum 
Beispiel ohne großartige kórper- 
liche Auseinandersetzungen aus 
und erzáhlen durch die Verwen- 
dung der ráumlichen Komponente 
eine Geschichte; ganz ohne weit- 
schweifige Gespráchsbáume. Mi- 
necraft hingegen enthált zwar ru- 
dimentáre Gewaltdarstellung, stellt 
jedoch zugleich einen Sandkas- 
ten dar, in welchem die Gestaltung 
des Raums die zentrale Stelle ein- 
nimmt — und gerade dadurch zu ei- 
nem weltweiten Phánomen wurde. 

CHRISTIAN SCHMID & SASCHA LOHMÜLLER 


von dem Stigma des Videospiels als gewalttátige Allmachtsfantasie verabschieden wollen, 
muss ráumliche Darstellung auf eine Weise eingesetzt werden, die Bedeutung vermittelt. 
Das muss nicht die abstrakte Jump&Run-Welt eines Braid sein, denn auch Spiele wie Deus 
Ex verbinden körperliche Konflikte und Problemlösung mit großer spielerischer Freiheit 
und der Vermittlung einer spannenden Story. Wenn ihr also demnáchst wieder einmal mit 
der Aussage „Videospiele zelebrieren Gewalt" konfrontiert werdet, könnt ihr guten Ge- 
wissens antworten, dass die Gründe dafür bei Weitem nicht so simpel sind, wie gemeinhin 


angenommen wird. 


www.playvier.de 


play* | 09.2020 | 91 


ef 


e 


magazin play? 


Pures Hack&Slay-Gameplay, dichte Atmosphäre und reichlich Loot: Das erste Diablo gilt 
als Meilenstein des Action-Rollenspiel-Genres. Wie schlágt sich der Klassiker heute? Unser 
Autor Benedikt hat ihn zum ersten Mal gespielt — und in den düsteren Dungeons nicht nur 
allerlei Kreaturen, sondern auch Corona-bedingte Stimmungsschwankungen bekámpft. 


REPORT | Ende Februar 2020. Die 
Welt ist noch längst nicht so aus den 
Fugen geraten wie in diesen Tagen, 
in denen die Coronakrise uns alle 
nicht mehr loslásst. Es gibt zwar be- 
reits erste Anzeichen, dass das Co- 
ronavirus durchaus zu einem glo- 
balen Problem erwachsen kónnte. 


Warrior, Rogue 

oder Sorcerer? Vor 
Spielbeginn wáhlen wir 
in Diablo unsere Klasse 
und beeinflussen 
dadurch maßgeblich 
unseren Kampfstil. 


Doch so richtig ernst nimmt das 
Ganze zu diesem Zeitpunkt vor al- 
lem hierzulande kaum jemand. Ich 
offen gestanden auch nicht. 
Stattdessen plane ich den näch- 
sten Teil dieser Artikelreihe: Diablo 
soll es sein, der von Blizzard North 
entwickelte Action-RPG-Meilen- 


DEL EMT) 


New SINGLE PLAYER Hee 


CHOOSE CLASS 


Levet: 


STRENGTE: 
Maaic: 
Derne: 
ViTALITY: 


WARRIOR 
Recue 
SORCERER 


CANCEL 


stein. Voller Vorfreude erstehe ich 
das Spiel bei GOG.com, wo es im 
Paket mit dem Add-on Hellfire er- 
hältlich ist. Ich bin richtig heiß da- 
rauf, Diablo endlich nachzuholen! 
Ich hatte im Jahr 2000 zwar den 
Nachfolger gespielt und habe mich 
auch mit der PS4-Version von Di- 


Im Dorf Tristram ——— 


ablo 3 schon so einige Stunden ver- 
gnügt. Doch der Erstling ging seiner- 
zeit zum Release — 31. Dezember 
1996 in Nordamerika, Januar 1997 
in Europa — aufgrund einer Games- 
losen Phase an mir vorbei. Dabei 
war Diablo Mitte der 1990er-Jahre 
ein Titel, an dem wirklich niemand 


plaudern wir mit 
den ersten NPCs 
und schnappen 
die neuesten! 
Gerüchte auf. 


| We9ULD COMME AND TALK TS ME. 


ken 


FUTURE, 


CH 


MY GRANDITIGTHER HAD A-DREAITI THAT YSU 


VISIONS, YOU KNOW AND CAN SEE INTO THE 


SHE HAS 


vorbeikam (auBer mir eben): Bliz- 
zard reaktivierte darin das von Früh- 
werken wie Hack (1984) bekannte 
Rogue-like-Prinzip, modernisierte 
es ordentlich und warf die Spieler in 
zufállig generierte Dungeons. Hier 
bekámpfte man solo oder im Koop- 
Modus für bis zur vier Abenteurer 
zahlreiche Monster aus der Iso-Per- 
spektive und sammelte noch mehr 
Gold und Gegenstánde ein. Das 
Hack & Slay wurde zum Liebling von 
Kritikern wie Spielern und verkauf- 
te sich bis Mitte 2001 weltweit 2,5 
Millionen Mal. 

Zum Spielstart entscheide ich 
mich für die dezent modernisierte 
Version mit hóherer Auflósung (mit- 
tels Hochskalierung bei originalen 
Seitenverháltnissen), in der Bliz- 
zard und GOG laut eigener Aussage 
auch einige Fehler behoben haben. 
AnschlieBend ist im nett gemach- 
ten Renderintro zu sehen, wie tief 
unter einem zerstórten Dorf das rei- 
ne Bóse in Form des dámonischen 
Hóllenfürsten Diablo wiederwacht. 
Zeit für einen furchtlosen Helden! 

Bei der Charaktererstellung darf 
ich aus drei Klassen wählen: Der 
Warrior verkórpert den typischen 
Nahkämpfer, der Rogue ist ein ge- 
schickter Bogenschütze und der 
Sorcerer setzt máchtige Magie ein. 
Je nach Wahl starten die Charak- 
tere in Diablo mit einer hóheren 
Punktzahl bei den für sie rele- 
vanten Werten. Der Krieger braucht 
viel Stárke, der Rogue benótigt vor 
allem Geschicklichkeit und der 


Unter der Kathedrale befindet sich 
P der Eingang zum zufällig generierten 
je. Dungeon. Im Spielverlauf gilt es, 16 
Levels von Monstern zu säubern, 
die in jeweils vier Abschnitte 


" Bei Heiler Pepin decken wir uns 
regelmäßig mit Heiltränken ein. 


u 


Sorcerer setzt, logisch, auf Magie. 
Der Vitalität-Wert bestimmt zudem 
die Anzahl der Hitpoints, mit denen 
meine Figur anfängt. 


Fußlahmer Krieger 

Ich bin in Rollenspielen gerne der 
Typ mit dem großen Schwert und 
der dicken Rüstung. Also schnappe 
ich mir den Warrior, der gegenüber 
den anderen Klassen einen klei- 
nen Lebenspunkte-Vorteil genießt. 
Kaum habe ich meinen Helden er- 
stellt, wirft mich das Spiel ohne Um- 
schweife ins Geschehen. Ich starte 


F mit unterschiedliche Setting ee. 
eingeteilt sind. 2 3 
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im Dorf Tristram und erkunde ein 
wenig die Szenerie. Uff, mein Krie- 
ger läuft ganz schön langsam. Ich 
suche verzweifelt nach einer „Sprin- 
ten“-Taste, doch die gibt es in Dia- 
blo nicht, wie ich nach kurzer Re- 
cherche herausfinde. Ich könnte 
jetzt zwar direkt mit Hellfire durch- 
starten, in dem die Spielfigur zumin- 
dest im Dorf auf deutlich schnelle- 
ren Sohlen unterwegs ist. Doch ich 
will das originale Spielgefühl von da- 
mals, also muss ich da jetzt durch! 
Schnell stelle ich fest, dass es 
in Tristram keine Übersichtskar- 


te gibt. Also streune ich ein wenig 
verpeilt umher, bis ich auf erste 
NPCs treffe, die regungslos vor ih- 
ren Häusern verharren. Klicke ich 
sie an, erzählen mir nicht nur die 
neuesten Gerüchte, sondern wol- 
len auch Handel mit mir betreiben. 
Die GOG-Version von Diablo bie- 
tet dabei nur englische Texte und 
Sprachausgabe — was mich jedoch 
nicht stört, weil die Originalsyn- 
chronisation ausgesprochen gut 
gelungen ist. 

Schmied Griswold bietet mir 
tolle, aber viel zu teure Waffen 
und Rüstungsteile an: mit meinem 
mickrigen Startkapital von 100 
Goldstücken kann ich sie mir noch 
nicht leisten. Immerhin reicht es für 
einen Kopfschutz, der meinen Rü- 
stungswert etwas erhöht. Zudem 
decke ich mich bei Pepin, dem Hei- 
ler vorsichtshalber mit einem wei- 
teren Heiltrank ein, obwohl bereits 
zwei rote Ampullen in meiner mit 
maximal acht Objekten bestück- 
baren Item-Leiste schlummern. 
Aber hey, das kennt man ja aus 
anderen Rollenspielen: Heiltränke 
kann man nie genug haben! 


Ohren auf! 

Plötzlich muss ich spontan innehal- 
ten. Wow, wie gut ist denn bitte die- 
se Musik? Aus meinem Kopfhörern 
ertönen unglaublich atmosphä- 
rische Fantasy-Klänge, die mich so- 
fort voll ins Mittelalter-Szenario von 
Diablo hineinziehen. Ernsthaft: Wie 
konnte ich fast 25 Jahre lang ohne 
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Über Treppen 
gelangen wir ein 
Stockwerk weiter 
nach unten. Es ist 
dabei nicht zwingend 


notwendig, de. 
komplette Ebene £3 
erkundet und von E 


h 


Monstern gesäubert 3 
zu haben weg ke 


diesen fantastischen Score aus- 
kommen? Ich bin hin und weg. Wer 
die Tristram-Musik ebenfalls noch 
nie vernommen hat: Unbedingt 
reinhören! Sofort! Hach. 

Nachdem ich mich sattgehört 
habe, stapfe ich weiter durchs Dorf 
und mache mich in Ruhe mit dem 
Interface vertraut. Blizzard hat 
es aufs Nötigste beschränkt, das 
macht mir Diablo gleich mal sehr 
sympathisch. Es gibt je ein Fenster 
für aktive Quests, Zaubersprüche, 
das Inventar nebst der aktuell ge- 
tragenen Ausrüstung sowie eine 
Anzeige, die mir die Werte meines 
Recken anzeigt. Hier sehe ich auch 
mein aktuelles Charakterlevel sowie 
die zum náchsten Levelaufstieg be- 
nótigten Erfahrungspunkte. 

Super: Mein Warrior beherrscht 
einen Zauberspruch, mit dem ich 
meine Ausrüstung reparieren kann. 
In Diablo nutzen sich angelegte Ge- 


Spart Zeit und Nerven: Per 
Zauber oder Spruchrolle 
erschaffen wir ein Tor, um ^ 
uns schnell nach Tristram = :.x 
und anschlieBend wieder 
zurück in den Dungeon zu 
teleportieren. -— 7: 
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genstände also mit der Zeit ab. Das 
kann ja noch lustig werden! Weni- 
ger super: Ein neuerlicher Blick ins 
Netz ergibt, dass sich durch Ein- 
satz des „Item Repair“-Skills die 
Haltbarkeit des geflickten Gegen- 
standes verringert. Dann künftig 
also doch lieber Schmied Griswold 
aufsuchen, der den Job gegen ei- 
nen kleinen Obolus ohne Haltbar- 
keitsmalus verrichtet. 

Doch wo muss ich eigentlich hin, 
um endlich die ersten Monster be- 
kámpfen zu kónnen? Eine berech- 
tige Frage, die mir das Spiel jedoch 
schon kurze Zeit spáter beantwor- 
tet: Nachdem ich ein paar Háuser 
und einen unheimlichen Friedhof 
passiert habe, erreiche ich eine rót- 
lich schimmernde Kathedrale. Die 
einzig anwáhlbare Option hier lau- 
tet „Down to Dungeon“. Da bin ich 
doch dabei. Juhu, das Abenteuer 
kann beginnen! 
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Da die Kreaturen 2 
mit jedem CS 
Stockwerk jedoch 
immer stärker ~ 


werden, macht 


es definitiv Sinn, 
alles zu töten, 

was im Labyrinth 
herumläuft. Nur 

so nehmen wir 
möglichst ie 
ErfahrungspünkteW p) 


schneller im gm 
Charakterlevel auf Ka 


Ab in die Tiefen! 

Ich finde mich im ersten von 16 
Stockwerken wieder, die in Diablo 
in jedem neuen Durchgang zufäl- 
lig neu aufgebaut und in je vier Le- 
vels mit vier unterschiedlichen Set- 
tings unterteilt sind. Und wieder ist 
es die Musik, die mich sofort in ih- 
ren Bann zieht! Dramatische Cho- 
räle und aufpeitschende Trommeln 
lassen nichts Gutes verheißen und 
unterstreichen perfekt die düstere 
Atmosphäre des Spiels. Hochmoti- 
viert ziehe ich los, um mich dem Bö- 
sen entgegenzustellen. Allerdings 
ist es im Diablo-Dungeon ziemlich 
schummrig, denn nur die umliegen- 
den Felder sind beleuchtet. Der Rest 
der Umgebung wird erst erhellt, 
wenn ich meine Figur per Mausklick 
dorthin schicke. Immerhin kann ich 
den Lichtradius erhóhen, indem ich 
magische Gegenstände, Fackeln, 
Zaubersprüche etc. einsetze. 


Es dauert nicht lange, bis ich 
den ersten Skeletten, Zombies so- 
wie Kobold-artigen Kreaturen be- 
gegne. Doch kein Problem, ich 
metzle mich mit simplen Klicks 
auf die linke Maustaste durch die 
Gegnerhorden. Was mir direkt auf- 
fällt: In Diablo gibt es kaum Treffer- 
feedback. Ich bearbeite einfach so 
lange die Maus, bis der Feind tot 
umfällt. Überhaupt ist das Spiel 
unglaublich klickintensiv: Wo ich 
für den letzten Artikel aus dieser 
Reihe zu Lands of Lore schon Ge- 
fahr lief, mir eine Sehnenscheiden- 
entzündung an der rechten Hand 
zuzuziehen, muss ich die Maus in 
Diablo noch deutlich intensiver 
malträtieren. Zumal fast alle ge- 
töteten Gegner Goldhaufen oder 
Items hinterlassen, die ich dann 
erneut per einzelnem Mausklick 
aufheben muss. Das Öffnen von 
Truhen und Türen sowie das Mani- 
pulieren von Gegenständen nehme 
ich ebenfalls über die linke Maus- 
taste vor; die rechte ist hingegen 
für Zaubersprüche reserviert. 

Ich kämpfe mich locker-flockig 
durch das erste Level und nutze 
dabei regelmäßig die detaillierte 
Übersichtskarte, die mit gutem Au- 
tomapping punktet. Schnell klicke 
ich mich in einen echten Rausch 
— ja, das simple Hack-&-Slay-Spiel- 
prinzip ist immer noch enorm spa- 
Big! Ruckzuck habe ich auch mein 
erstes Stufen-Levelup und darf 
fünf Punkte in meine vier Grund- 
werte investieren. Beim Warrior 
machen natürlich Stárke und Vita- 
lität am meisten Sinn. Aber auch 
Magie ist nicht vóllig uninteressant, 
weil ich so zum Beispiel einen Zau- 
berspruch lernen kann, mit dem 
ich ein Tor ins Dorf erschaffen und 
mich dann spáter von dort aus wie- 
der in mein aktuelles Dungeon-Le- 
vel teleportieren kann. 


Helden-Tuning: 
Nach jedem 
Levelaufstieg 
investieren wir 
fünf Punkte in 
die Basiswerte 
unseres 
Charakters. 


Ich klicke mich lustvoll weiter 
durchs erste Level, bis ich jedes 
Monster besiegt und jede Schatz- 
truhe geöffnet habe. Dabei finde 
ich heraus, dass es in Diablo tat- 
sächlich nur einen einzigen Spiel- 
stand pro Charakter gibt! Ergo 
muss ich höllisch aufpassen, dass 
ich nicht im falschen Moment ab- 
speichere — etwa dann, wenn ich 
gerade mitten in einem Raum voller 
Monster stehe. 

Des Weiteren gibt es im Laby- 
rinth geheimnisvolle Schreine, die 
eine positive oder negative Wirkung 
entfalten, sobald ich sie berühre. 
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So werden zum Beispiel meine Le- 
bens- und Manapunkte vollstän- 
dig regeneriert oder bekommt mein 
Held dauerhaft zwei Stärkepunkte 
spendiert, und so weiter. 
Mittlerweile ist mein Warrior be- 
reits auf dem dritten Charakterlevel 
angekommen. Und hat auch eine 
brauchbare Zweihandaxt gefunden, 
die deutlich mehr Schaden anrich- 
tet als das Kurzschwert, das mir als 
Startwaffe zur Verfügung stand. 


Immer wieder Tristram 
Bevor ich mich ins zweite Stockwerk 
begebe, beschließe ich jedoch, erst- 


E 


Më A ATTRIBUTES 


REQUIRED: 30 STR 


mal nach Tristram zurückzukehren. 
Ich möchte meine Ausrüstung repa- 
rieren lassen, Gegenstände verkau- 
fen und mich bei den Händlern mit 
Heiltränken sowie besseren Waffen 
und Rüststücken eindecken. Regel- 
mäßige Dorfbesuche sind in Diablo 
übrigens allein schon deshalb ein 
notwendiges Übel, weil der Inven- 
tarplatz arg begrenzt ist. Deshalb 
ist es auch ratsam, aktuell nicht 
benötigte Goldstücke oder Gegen- 
stände einfach im Dorf auf dem Bo- 
den zu platzieren. Hier bleiben sie 
dann bis zu meinem nächsten Be- 
such brav liegen. 


3 
Kampf gegen 
Skelettkönig 
Leoric in der 


erstmals an mug 
unsere Grenzenag 


In Tristram spendiere ich 
meinem Warrior ein neues Lang- 
Schwert, ein solides Schild und eini- 
ge Heiltränke und stürze mich dann 
wieder ins Getümmel. Die zweite 
Ebene zieht in Sachen Schwierig- 
keitsgrad nur minimal an, weshalb 
ich mich auch hier noch recht lo- 
cker durchkämpfe und mich über 
einige weitere Levelaufstiege freuen 
kann. Ich betrete aus Neugier kurz 
das dritte Stockwerk, bleibe dann 
aber meiner bisherigen Spielwei- 
se treu: Ab nach Tristram, Inventar 
entleeren, Ausrüstung reparieren, 
Heiltränke einkaufen. 
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Blick ins 
Inventar: So 
sieht das 

gute Stück 
aus, wenn wir 
es angelegt 
haben. Der 
magische Ring 
spendiert 

uns allerlei 
nützliche Boni. 


*2 TO. ALL ATTRIBUTES 
+20% LIGHT RADIUS 
FAST HIT RECOVERY 


ABSORBSS HALF Of TRAP DAMAGE 


Im Dorf erwartet mich eine 
Überraschung: Ogden, der Inhaber 
der órtlichen Taverne, überreicht 
mir meine erste Quest! Ich soll im 
dritten Stockwerk nach Skelett- 
kónig Leoric Ausschau halten, der 
sich dort nebst Gefolgschaft in sei- 
ner Grabkammer verschanzt hat. 
Coole Sache! Allerdings lege ich 
nun erst einmal eine Diablo-Pause 
ein: Mein Artikelabgabetermin liegt 
noch in weiter Ferne und ich habe 
aktuell noch einige andere Dead- 
lines abzuarbeiten ... 


Düstere Aussichten 

Ende Márz 2020. Ich habe mich in 
den vergangenen Tagen endlich 
wieder ins Spiel gestürzt. Warum die 
lange Pause? Ich hatte dafür zuletzt 
schlichtweg kaum mehr Zeit. Und 
irgendwie auch keine Nerven und 
Kraft. Wenn ich mal etwas zur Ent- 
spannung gespielt habe, dann vor 
allem Farmspiele wie Stardew Val- 
ley oder Animal Crossing oder eine 
Runde World of Warcraft Classic. 
Denn die Situation rund um das Co- 
ronavirus hat sich mittlerweile dra- 
matisch zugespitzt: In Deutschland 
sind Schulen, Kindergärten, öffent- 
liche Einrichtungen, Restaurants, 
Cafes und vieles mehr geschlossen; 
öffentliches Leben findet faktisch 
nicht mehr statt. „Social Distan- 
cing" und #StayTheFuckHome sind 
längst Alltag, und es gibt „Kontakt- 
beschränkungen“ im ganzen Land. 
Meine Frau arbeitet als Leiterin ei- 
ner Kindertagestätte in einem „sys- 
temrelevanten“ Beruf, also muss 
ich mich als Selbstständiger um un- 
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sere beiden Kinder kümmern und 
kann erst abends arbeiten. All das 
geht nicht spurlos an mir vorbei — 
und es beeinflusst sogar mein Spiel- 
erlebnis in Diablo. 

Mein Wiedereinstieg ist zäh. Das 
Action-Rollenspiel fühlt sich lange 
nicht mehr so spaßig an wie noch 
vor ein paar Wochen, als das Le- 
ben weniger sorgenvoll war. Plötz- 
lich wirkt Diablo noch düsterer, 
noch morbider, noch bedrohlicher 
auf mich: Die unheimliche Musik in 
den Dungeons, das Kreischen der 
Monster, das Ringen um Leben und 


Die spärlichen 

Lauf-, Gegner- und 
Zauberanimationen., ^. 
verdeutlichen das. 
stolze Alter von Diablo: 
Hier setzen wir gerade. ^ 
den feurigen Inferno- 
Zauber ein, dent 2x 
unser Warrior dan 
eines gefundenen 
Buchs und ein paa 
investierter Magie 
Punkte beherrscht. 


Tod — die Coronakrise schwingt 
beim Spielen immer ein wenig mit. 

Doch ich reiBe mich zusam- 
men und begebe mich in die drit- 
te Ebene. Schnell finde ich Leorics 
Grabkammer. Hier haben sich et- 
liche Skelette versammelt, die ich 
nach und nach und niederstrecke. 
Besonders nervig sind diejenigen 
Klappergerüste, die mich aus der 
Entfernung mit Pfeil und Bogen at- 
tackieren. Ich finde heraus, dass 
das SchlieBen von Türen eine pri- 
ma Taktik ist, um sich anrückende 
Gegnermassen vom Leib zu halten, 


DEVIL KIN 


TOTAL KILLS 


sich eine kurze Verschnaufpause 
zu gönnen und einen Heiltrank ein- 
zuwerfen. 

Am Ende der Grabkammer be- 
trete ich einen großen Raum, in dem 
mich schließlich Leoric und sei- 
ne Skelettarmee empfangen. Dank 
eifrigem Heiltrank-Konsum schaf- 
fe ich es gerade so, sämtliche Un- 
tote zu töten. Doch der Boss selbst 
ist für meinen Level-8-Warrior noch 
zu stark (oder ich spiele einfach 
zu schlecht) — er haut mich ziem- 
lich schnell aus den Latschen. Mist, 
mein erster Bildschirmtod! Also lade 
ich meinen Spielstand und versuche 
das Ganze noch einmal — ohne Er- 
folg. Okay, Leoric muss warten, bis 
ich etwas stärker bin. 

Nicht mehr ganz so motiviert 
kehre ich ins dritte Level zurück, 
das ich immerhin recht problemlos 
säubern kann. Nach einem kurzen 
Abstecher ins vierte Stockwerk 
geht’s nach Tristam zurück, wo ich 
auch schon die nächsten Quests 
bekomme ... 


Der Geruch des Todes 

In Tristram angekommen, bemer- 
ke ich, wie mich die Musik, ja das 
gesamte Spiel auf merkwürdige 
Art und Weise runterziehen. Dia- 
blo ist eben ein durch und durch 
melancholisches Spiel. Doch trotz 
meiner Corona-bedingten Stim- 
mungsschwankungen spiele ich 
tapfer weiter. Ich bin schlieBlich 


professioneller Spielejournalist, da 
gibt's jetzt keine Ausreden! 

Etwas widerwillig schlachte ich 
mich durch die vierte Ebene und 
komme langsam wieder in den ty- 
pischen Diablo-Flow. Dabei lóse 
ich nebenbei zwei Quests und er- 
halte zur Belohnung bessere Ge- 
genstánde, darunter einen 1A-Ring 
mit attraktiven magischen Boni. 
Das hellt meine Stimmung etwas 
auf. Zwischendurch mache ich den 
schon üblichen Abstecher nach 
Tristram. Mein Alter Ego hat nun 
die zehnte Charakterstufe erreicht 
und ist schon ganz passabel aus- 
gerüstet. Na, dann kann die fünfte 
Ebene ja kommen! 

„The smell of death surrounds 
me" (auf Deutsch: ,Der Geruch 
des Todes umgibt mich") sagt mein 
Warrior mit todernster Stimme, 
als ich das fünfte Dungeon-Level 
— die Katakomben — betrete. Un- 
heilschwangere Musik setzt ein. 
Und mit dem Shadowdrinker sowie 
den gehörnten Dämonen begrü- 
Ben mich auch gleich deutlich stár- 
kere Gegner. Ich stelle mich ziem- 
lich dämlich an, attackiere zu viele 
Feinde auf einmal und vergesse, in 
Bewegung zu bleiben. Mein Warrior 
stirbt. Und mir vergeht fürs Erste die 
Lust, weiterzuspielen. 


Mein Fazit: Immer noch packend, 
mir aber aktuell zu düster 
Machen wir uns nichts vor: Die Co- 
ronakrise ist eine merkwürdige Zeit, 
die jeder anders meistert. Mir hilft 
es, mich mit Farmspielen à la Star- 
dew Valley in bunten Eskapismus 
zu flüchten. Da hatte ein so düste- 
rer Titel wie Diablo aktuell einfach 
einen schweren Stand bei mir, ob- 
wohl ich aufrichtig überrascht bin, 
wie gut das Action-RPG gealtert ist. 

Ja, das fehlende Trefferfeed- 
back ist ebenso wenig zeitgemäß 
wie die Tatsache, dass ich pro Cha- 
rakter nur einen Spielstand anle- 
gen darf. Und speziell die mick- 
rigen Animationen verraten das 
hohe Alter von Diablo. Dennoch 
ist das Spielprinzip absolut zeitlos: 
Die Spirale aus Kämpfen, Looten 
und Levelaufstiegen sowie die Jagd 
nach immer besserer Ausrüstung 
motiviert immer noch ungemein. 
Hinzu kommt ein fantastischer 
Soundtrack, der jedoch gerade in 
diesen komplizierten Tagen aufs 
Gemüt drücken kann. 

Ich habe jedenfalls das Gefühl, 
in meinen bisherigen Diablo-Sessi- 


Ganz schön eklig: 
Nach einem 
erfolgreichen Kampf 

ist der Boden mit Blut 
getránkt. Außerdem . 
freuen wir uns (ber — 


einen Stufenaufstieg, 
erkennbar am „Levels 
Up“-Symbol links... 
im Bild. 


ons nur an der Oberfláche gekratzt 
zu haben. So simpel sich der Bliz- 
zard-Klassiker auch spielt, so viele 
Geheimnisse scheinen in den Tie- 
fen noch auf mich zu warten. Ganz 
davon zu schweigen, dass ich mir 
auch noch einen Sorcerer erstellen 
móchte. Kurzum: Ich habe mit Dia- 
blo definitiv noch eine Rechnung 
offen! Mal sehen, wann ich wie- 
der in der richtigen Stimmung bin, 
mich wieder in die finsteren Dun- 
geons zu wagen ... 


BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 
& SASCHA LOHMÜLLER 


Griswold ist einer 
der wichtigsten ~ 
NPCs ins Tristram 
Hier lassen wir uns 
von ihm gerade 
unsere Rüstung 


reparieren, 
CLOAK 
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Benedikt Plass-Fleßenkämper, Jahrgang 1977, arbeitet seit über 
20 Jahren als Spielejournalist und leitet seine eigene Medienagen- 
tur. Als vielbeschäftigter Mensch hat Benedikt neben seinem Be- 
ruf noch weitere Leidenschaften: Er ist nicht nur mehrfacher Va- 
ter, sondern auch begeisterter Langstreckenläufer und trainiert 
eine Jugendfußballmannschaft. Zudem war er Sänger, Gitarrist 
und Songwriter einer Indiepop-Band. Aufgrund seiner Zeitknapp- 
heit sind ihm leider so einige Spieleperlen durch die Lappen gegan- 
gen. Doch das wilde Bandleben ist vorbei, die Kinder sind aus dem 
Gröbsten raus, der nächste Marathon kann warten — und Benedikt 
hat nun endlich wieder mehr Zeit zum Spielen! In seiner Artikelrei- 
he „Mein erstes Mal“ fühlt er unsterblichen Klassikern, großen Hits 
und angeblichen Meilensteinen auf den Zahn: Wie spielt sich der 
vermeintliche Kracher Jahre später für jemanden, der ihn damals 
verpasst hat und nun zum allerersten Mal erlebt? 
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Themen der náchsten mem ohne Gewáhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


PGA Tour 2K21 


2K macht jetzt auch Golf — und wir den Test! 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


Erdkunde-Mini-Quiz des Monats 


Welcher dieser colorierten 
Helden könnte irgendwann 
in Avengers auftauchen? 


a) Black Panther 
b) Green Lantern 
c) Blue Beetle 


Wofür steht das CARS im 
Namen von Project Cars? 


a) Ab... für Autos? 

b) Community Assisted 
Racing Simulator 

C) Circuit d'Automobile 
Rouen-sur-Seine 


Wer war zuletzt bei EA für die 
offiziellen PGA-Golf-Spiele 
der Namenspate? 


a) Tiger Woods 
b) Rory Mcllroy 
c) Jack Nicklaus 
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